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Kalandok és sárkányok /AD & D/ 















































































































A kiknek a Surgeon-ban és a Li¬ 
fe & Death-ben való. áldásos¬ 
nak semmiképpen nem 
mondható tevékenysége folytán, a 
lakás visszhangzott a páciensek ha¬ 
lálsikolyától. most új kísérletezésre 
nyílik lehetőségük. A LIFE & DEATH 
II nem csekélyebb feladat elé állít, 
mint különféle agyműtétek sikeres 
elvégzése, melyekben csak a szak¬ 
tudásunk dönti el. hogy a szeren¬ 
csétlen páciens a gyógyulás útjára, 
illetve a hullaházba jut. .IBM-Doc- 
tor'-ok, irány a műtő! 

M ár megszokhattuk, hogy a 
legtöbb sikerfilmnek hama¬ 
rosan megjelenik a számi¬ 
tógépes változata Steven Spielberg 
Arachnophobiáját az Entertainment 
International „számítógépesiti' meg. 
Hivatásos pókirtóként, feladatunk 
Canaima megtisztítása a halálos pó¬ 
koktól. A játék nyáron kerül a boltok¬ 
ba, Amigán, IBM-en és C-64-en is 
megvásárolható lesz. 

C ores Design új küldetéslemezt 
adott ki, sikeres Sci-Fí (Fanta- 
sy) RPG játékához. így a COR- 


NEWS... 


A gonosz Havoc újra feléledt és 
most Hirot egyik unokatest¬ 
vérén a sor, hogy végérvénye¬ 
sen pokolra küldje. A SWITCHBLA- 
DEII mind játszhatóság, mint grafika 
szempontjából jelentős előrelépést 
jelent elődjéhez képest. A hatszintes, 
szintenként száz képernyős folyta¬ 
tás március végén kerül a nyugati 
üzletekbe. 

H agyományos vezetés- és re¬ 
pülőszimuláció. és egy teljes 
új animációs technika kombi¬ 
nálásával alakította ki a francia To- 
mahawk cég, a COUGAR FORCE cí¬ 
mű programot. A „screenshot" alap¬ 
ján érdekesnek tűnő játékban, egy 


rülnek megelevenitésre. Ezek az első 
Boeing 747-es tetején való utazástól, 
bonyolult űrbéli feladatok teljesítésé¬ 
ig terjednek. Első pillantásra a prog¬ 
ram meglehetősen valósághűnek és 
látványosnak tűnik. De hogy meny¬ 
nyire játszható, ez a 3-D-s különle¬ 
gesség? Ezt csak augusztusban 
tudhatjuk meg. 

K ét év teljes csend után újra 
felvillan a remény, hogy még¬ 
is elkészül Jez San, HAWK 
elnevezésű szimulátora A 3-O-s 
programok mestere, 1989-ben kez¬ 
dett foglalkozni a program fejleszté¬ 
sével, aztán az egész projeet teljes 
homályba merült. 1991 májusára 


szén a program jobban ki fogja hasz¬ 
nálni a gépek adta lehetőségeket és 
nemcsak látványosabb, de jóval bo¬ 
nyolultabb is lesz, mint a 8 biten ter¬ 
vezett elődei. Csuklyás barátunk 
most Tibetben csökkenti a populáci¬ 
ót 

W 

E s végül még egy, a számító¬ 
géppel csak közvetve kapcso¬ 
latos hír. Gondolom mindenki 
találkozott már valamilyen formában 
Mario-val, a Super Marío Bros. Nin¬ 
tendo játék főszereplőjével, ki már 
többször debütált a számítógépes 
színpadon. A pocakos figurát Danny 
DeVito, a Twins-ből ismert színész 
kelti életre, a játékkal azonos című 
filmben. Érdemes megemlíteni, hogy 
ez a kicsit torz emberke USA legnép¬ 
szerűbb figurája, és az sem mellé¬ 
kes, hogy a film forgatókönyvét Bar- 
ry Morrow, az Oscar-díjas Rainman 
forgatókönyvirója készítette. Az 
eredményre azonban '92 nyaráig 
várnunk kell. 


NOVITAS... 



PORATION 16 új. robotokkal hem¬ 
zsegő szinttel bővül, melyek sok ér¬ 
dekes új tárgyat és feladatot tartal¬ 
maznak. A CORPORATION ll-t szep¬ 
temberben kívánják piacra dobni. 

A Dynamix cég is bővíti A-10 
TANK KILLER-jének küldetés 
repertoárját. Újabb hét válto¬ 
zatos bevetésre lesz lehetőségük a 
.Varacskos’-pilótáknak. 

M int az előre megjósolható 
volt, a MicroProse már dol¬ 
gozik F-117A NIGHT- 
HAWK című szimulátorán, mely az 
F-19 Stealth Fighter kibővített vál¬ 
tozata, és a „Desert Storm" hadmű¬ 
veletben való részvételt teszi lehető¬ 
vé. Minden fontosabb közel-keleti te¬ 
lepülés fellelhető, és semmi akadá¬ 
lya, hogy mi is köszöntsük Szaddám 
Huszeint egy pár jól irányzott Pave- 
way ll-vel. Szép volt, .Wild" Bili! 

A Ballblazer 16-bites átalakítá¬ 
sa után, most a Rainbow Árts 
egy másik Lucasfilm klasszi¬ 
kust, a RESCUE ON FRACTALUS-t. 
újítja fel. A kibocsátás ideje azonban 
még nem ismeretes. 


szuper ügynököt alakítunk, aki a már 
szokásos gonosz bandafőnököt ül¬ 
dözi. A program igazi érdekessége a 
HAWCA technika, mely „real-time" 
animációkra képes és jelentősen ja¬ 
vít a játszhatóságon. 

E gy másik nagy klasszikus 
korszerűsített változatáról is 
vannak információink. ELITE 
PLUS névvel került piacra az örök¬ 
zöld program legújabb változata, 
mely elsődlegesen az egyre elterjed¬ 
tebb VGA grafikus és Ad Lib / So¬ 
undBlaster kártyák adta lehetősége¬ 
ket igyekszik kihasználni. Igen, saj¬ 
nos jól hallottátok, csak IBM-en léte¬ 
zik! Amigásoknak várniuk kell az 
ELITE II, őszre tervezett elkészülésé¬ 
ig. 

V ector Grafix, a Fighter Bomber 
szülőatyja, az eddigi legösz- 
szetettebb feladatán dolgo¬ 
zik. Nevezetesen, a komplett NASA 
„5PACE SHUTTLE" program számí¬ 
tógépes szimulációját próbálják 16 
bites gépekre megírni. A mammut 
tervezet, az 1971-es kezdettől nap¬ 
jainkig dolgozza fel az eseményeket, 
melyek 12 küldetés formájában ke- 


tűzték ki a program megjelenésének 
idejét. Hát, úgy hiszem eleget vár¬ 
tunk! 

F antasztikus! Hihetetlen! És 
még hasonló jelzők tömegével 
tudnám jellemezni Dynamix- 
ék első „interactive” kalandprogram¬ 
ját. mely tényleg kihasználja a VGA 
és Sound Blaster kártyák adta lehe¬ 
tőségeket. A háttereket speciálisan a 
játékhoz készített festményekről di¬ 
gitalizálták. és - a reálisabb hangulat 
kedvéért - a szereplők jellemüknek 
megfelelő hangon beszélnek. A tör¬ 
ténet a XXI. század elején játszódik, 
és sztoriját tekintve, a Bladerunner 
paródiája A RISE OF THE DRAGON 
című alkotás terjedelmére jellemző, 
hogy IBM-en .csak" 6 db HD-s leme¬ 
zen fér el! Hány lemez lesz ez Ami¬ 
gán? 

A Last Ninja téma szinte minden 
ismert computer típuson si¬ 
kert aratott habár a 16 bites 
átalakítások hagytak maguk után kí¬ 
vánnivalót. Ezért most egy kifejezet¬ 
ten Amiga/IBM verzió készítésén 
fáradoznak System 3-náI. A LAST 
NINJA lll-at nem az .utolsó", hanem 
inkább a .végső" jelzővel illetik, hi- 


V égre, hosszú várakozás után 
kiadták Spectrumon is a Sha- 
dow of the Beast-et. A Psyg- 
nosis nevével fémjelzett program 
ezúttal sem okozott csalódást, hisz 
mind grafikailag, mind zeneileg jól 
kihasználja a gépünket (128-asok 
előnyben!). 

S pectrumon is hamarosan el¬ 
készül a Neverending Story II. 
(Linel), S.T.U.N. Runner (Do- 
mark-Tengen), Narc (Óceán), és a 
Back to the Future III. (Image 
Works); ez utóbbit különösen nagy 
érdeklődéssel várjuk! 

M ég egy jó hír Spectrum tu¬ 
lajdonosoknak: elkészült a 
Lotus Esprit Turbo Challen- 
ge. Aki többet szeretne tudni erről a 
kitűnő autóversenyről, annak figyel¬ 
mébe ajánljuk előző számunkat... 

A z akció játékok szerelmesei se 
maradjanak tétlenek, kiadták 
a Golden Axe-t (Spectrum). 
Kitűnő szórakozást ígér a viszonylag 
jól kidolgozott grafika, animáció és 
zene; harcra fel! 
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Betrayal 



Bizonyára sokan, izgalommal vegyes csodálattal 
élveztük a legérdekesebb Forma-1-es pályán 
dúló küzdelmeket és szivünk mélyén szívesen 
cseréltünk volna a tűzpiros Ferrari vagy a színes 
Benetton bálványozott pilótájával. Eme vágyunk 
részben teljesülhet, hiszen a híres SEGA „coin up" 
Amiga változata végre lehetőséget ad a Monaco-i 
pálya kipróbálására. Végigdongethetünk a TV-ből 
már jól ismert útszakaszokon, miközben 15 ellen¬ 
felünket próbáljuk magunk mögé utasítani. Mabár 
a játéktermi gép hidraulikus kabinját nem mellé¬ 
kelték hozzá, a program így is észbontóan élvez¬ 
hető. 


Gigantomán olvasóink végre kiélhetik nagyratörő 
vágyaikat, hiszen Ftainbird-ék stratégia/akció já¬ 
tékának az egyetlen célja birtokaink és saját va¬ 
gyonunk gyarapítása. A középkori Angliában ját¬ 
szódó történetben, mi azon négy hatalomvágyó 
herceg egyikét alakíthatjuk, kiknek kedvenc szó¬ 
lása: _A cél szentesíti az eszközt" Hazugság, 
csalás, árulás és mészárlás mind alkalmazható, 
ha hatalmunk kiterjesztéséről van szó. Csak a 
legkegyetlenebbek maradnak fenn a történelem 
porondján. A jó katonai stratégia magában azon¬ 
ban nem elegendő a győzelemhez. A kegyetlen 
küzdelmek financiális hátterét is biztosítani kell, 
tehát nem árt ha járatosak vagyunk a közgazda- 
sági ügyletekben is. 
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Team Suzuki 





A száguldás szerelmeseinek minden bizonnyal 
megdobban a szívük, ha meglátják Gremlin Grap- 
hics-ék fergeteges motor szimulátorát. Három 
géposztályban mérhetjük össze tudásunkat a vi¬ 
lág legjobbjaival, akik mind a 16 kiválasztható 
versenypályán méltó ellenfélnek bizonyulnak. 
A program szuper gyors polygon rutinokat hasz¬ 
nál és érdekessége, hogy nemcsak a nyeregben 
ülve motorozhatunk, hanem ún. „Super Hang-On" 
stílusban is irányítható mechanikus paripánk. 


A Rainbow Árts, Grand Slam Monster programjá¬ 
val már bizonyította, hogy programozói fantáziá¬ 
ban nem szenvednek hiányt és ez az alkotás is 
ezt igyekszik bizonyítani. Az RPG programokból 
már jól ismert vérszomjas lények, orc-ok és más 
rusnyaságok kedvenc sportjával ismerkedhe¬ 
tünk meg. mely természetesen nem mentes az 
erőszaktól. Célunk, a labda szerepét betöltő gom¬ 
bóc alakú lényt az ellenséges kapuba bejuttatni, 
és ennek végrehajtásához nyugodtan alkalmaz¬ 
hatjuk a sötét katakombákban szerzett harci is¬ 
mereteinket. A Rugby és a Speedball fantasy 
változatok - minden brutálisabb lelkületű játé¬ 
kosnak melegen ajánlom. 


Végre, több mint egy év várakozás után. ismét 
felölthetjük a félelmetes védőruhát, és ahogy ki¬ 
röppen a labda, hatalmas üvöltéssel vethetjük rá 
magunkat az ellenfél játékosára. Itt az a menő, aki 
a legbrutálisabb és legsunyibb, de erre szükség 
is van. ha bent akarunk maradni a bolygóközi 
bajnokságban. A Bitmap Brothers „un-fair play' 
díjas sportprogramját látni kell. mivel szóban 
csak annyit mondhatunk róla, hogy zseniális! 
A Speedball is csúcs volt, de ez a produkció fény¬ 
évekkel veri. A kifinomultabb játékstílust, sok 
érdekes kiegészítő funkció és fantasztikus grafi¬ 
kák teszik még élvezetesebbé. Roham! 
J EEEEEAAAAAAAARRRGGGG!!!!! 


Valószínűleg a számtalan, az USA-ban divatos 
ún. „american movie" sztorija adhatott ihletet az 
Access Software programozóinak, hiszen itt is 
megtalálhatjuk a már jól ismert tartalmi jellemző¬ 
ket; gonosz bűnszövetkezet, elrabolt csábos höl- 
gyemény, kegyelmet nem ismerő, golyóálló testű 
FBI ügynök. Természetesen mi az utóbbi figurá¬ 
val azonosulhatunk és különféle mega-pusztító 
fegyverekkel irthatjuk ki Harlem lakosságának 
jelentős hányadát. Szerencsére a játék azért en¬ 
nél összetettebb, hiszen a rendelkezésünkre álló 
szerkentyűkkel ki kell deríteni az elnök elrabolt 
lányának tartózkodási helyét. így detektív képes¬ 
ségeinket is alkalmaznunk kell. 


Crime Wave 


Speedball II 


M.U.O.S. 


































Battle Command 

Egy másik idősíkban, a közeli jövőben dúl a 
legvégső háború! Az .Ultra háború' néven ismert 
konfliktus már több mint tiz éve folyik az Új Világ 
két vezető szuperhatalma, az Észak és a Dél. 
fegyveres erői között A kezdeti déli sikerek után. 
az Észak erői lendültek ellentámadásba, de ezek 
az offenzívák is elakadtak. Mivel egyik katonai 
tömb sem tudott döntő győzelmet kikényszeríte¬ 
ni, most hosszú évek harcai után a háború holt¬ 
pontra jutott. 

A szembenálló erők. messze az ellenfél terüle¬ 
teitől. erődítmény-rendszerekben várakoznak és 
tervezgetik következő hadműveleteiket. De, mi¬ 
vel mindkét tél védelmi adottságai elsőrangúak, 
minden átfogóbb légi és földi támadás katasztro¬ 
fális eredményekkel végződne a támadó fél szá¬ 
mára. Anyagháború alakult ki, és pillanatnyilag 
egyik katonai tömbnek sincs lehetősége a győze¬ 
lem kivívására. 

Az északi hadmérnököknek azonban sikerült 
kifejleszteni egy teljesen új tank típust, a Mauler- 
t, mely mindenben felülmúlja az ellenség egysé¬ 
geit. Így lehetőség nyílott egy új hadműveleti terv 
kivitelezésére, melynek lényege, hogy ezekkel a 
tankokkal kisebb szabotázs akciókat lehet vég¬ 
rehajtani az ellenséges vonalak mögött. A Mau- 
ler-t egy gyors .lopakodó" helikopter rakja ki a 
déli területekre, és miután a magányos tank meg¬ 
lepetésszerű támadásaival nagy pusztítást vég¬ 
zett, egy másik helikopter visszaszállítja a bázi¬ 
sára, mielőtt a déliek bosszút tudnának állni. 

Katonai elemzők arra a felfedezésre jutottak, 
hogy a Mauler nemcsak pótolhatatlan offenzív 
fegyver, hanem értékes felderítő eszköz is, mely- 
lyel ha elegendő küldetést teljesítenek sikeresen, 
olyan információk birtokába jutnak, mely elősegí¬ 
ti a végső győzelem kivívását és újra a Jó fog 
uralkodni az Új Világban. A terv kitűnő, csak 
egyetlen apró probléma van; hol találnak olyan 
fanatikus katonákat akik végrehajtják? 


16 küldetés 100%-os teljesítése szükségelte¬ 
tik a győzelem kivívásához. Különböző nehézsé¬ 
gű feladatokat kell véghezvinni, melyek más-más 
jártasságot igényelnek. Míg egy egyszerű .Blast- 
em” küldetéshez csak jó reflexek kellenek, addig 
egy összetettebb küldetéshez, mint például egy 
vonat eltérítése, vagy egy műhold felkutatása, 
logikai és meggyőzési képesség is szükségelte¬ 
tik a gyors és pontos mutatóujj mellett. A főhadi¬ 
szálláson pontos felvilágosítást kapunk a célról, 
a környező terepviszonyokról, az ellenséges vé¬ 
delem erősségéről, és a .Helicarrier’-rel való talál¬ 
kozópont pontos koordinátáiról. 

A küldetések teljesítésének nincs fix sorrend¬ 
je. de némely véghezviteléhez olyan fegyverekre 
van szükség, melyek csak bizonyos küldetések 
sikeres végrehajtása után állnak rendelkezé¬ 
sünkre. Ezért ajánlatos a megadott sorrendhez 
igazodni. 

A Mauler tervezésénél a sokoldalúság priori¬ 
tást élvezett. így a négy különböző fegyver illesz- 
töpontra. a küldetésnek megfelelő fegyverek és 
speciális szerkezetek sokaságát pakolhatjuk fel, 
mielőtt bevetésre indulnánk. Természetesen itt is 
létezik egy 1000 kilós súlykorlátozás, és a fegy¬ 
ver modulok is korlátozott lőszerkészlettel ren¬ 
delkeznek. Az illesztőpontok kialakítása miatt, 
egyes fegyverkombinációk nem szállíthatók, igy 
mindig az optimális tűzerő kialakítására kell töre¬ 
kedni. Egy küldetés sikere legalább annyira függ 
a helyes fegyverek kiválasztásától, mint a gyors 
reakciókészségtöl. A bevetés előtti eligazításon 
találunk utalásokat a felhasználandó fegyver- 
rendszerekre, melyek széles skálája áll rendelke¬ 
zésünkre. 


Alapvető fegyver a .Pulveriser" (szétzúzó) el¬ 
nevezésű 120 mm-es löveg, melyhez 60 db an- 
tigravitációs gránát tartozik. Több találat szüksé¬ 
ges nagyobb célpontok elpusztítására és mivel a 
gránát elég lassan halad, érdemes a mozgó cél¬ 
pontok elé célozni. A Mauler három típusú rakéta- 
vezérlő rendszerrel, és ebből kifolyólag három 
rakéta típussal rendelkezik. Legegyszerűbb a 
.Banshee" típusú felszín-felszín rakéta, mely ra¬ 
dar irányítású, és a Mauler előtti 90 fokos sávban, 
a legközelebbi célpontra kapcsol rá. Egy találat 
elegendő a cél elpusztításához. A .Phoemx' típu¬ 
sú infravörös (IR) vezérlésű, felszín-levegő raké¬ 
ta működési elve megegyezik a .Banshee'-éval. 
azzal a változással, hogy a vetőcsövek állásszö¬ 
gét változtathatjuk. A .Dragon' rakéta irányítása 
manuálisan, kábelen keresztül történik. Az indí¬ 
tás után, a kisegítő monitoron követhetjük a löve¬ 
déket melynek hátránya a rövid hatótávolság és 
2 perces max. repülési idő. 

Szokatlannak tűnik a K-40 típusú aknavető, 
mellyel felfelé ívelő ballisztikus röppályán lőhe- 
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tünk, így hatásosan alkalmazható földbe beásott, 
illetve hegylánc mögé telepített célpontok ellen. 
A leghatékonyabb fegyver a .Sleeper Time 
Bomb" nevű szörnyeteg. Ezzel az időzített bom¬ 
bával nagy kiterjedésű célpontokat lehet teljesen 
megsemmisíteni. Ideális fegyver repterek, vagy 
raktárak porig rombolására. A K-90 kazettás¬ 
bombával pedig halálos tűzcsapást mérhetünk az 
ellenséges építményekre. 

A túléléshez azonban bonyolult védelmi rend¬ 
szerekre is szükség van. Ezeket sajnos csak az 
offenzív fegyverzet rovására illeszthetjük fel, de 
ne sajnáljuk a helyet, mert életünket sokszor ne¬ 
kik köszönhetjük. A „Spectre" ínfra csapda és 
.Phantasm' dipóiszóró a primitív védelmi eszkö¬ 
zökhöz tartozik. Sokkal ötletesebb a .Skeet' pán¬ 
céltörő rendszer. A Mauler hátuljára szerelt kilö¬ 
vőszerkezet, egy korong alakú tárgyat indít útjá¬ 
ra, mely ha átrepül egy másik tárgy felett, felrob¬ 
ban és egy gránátot juttat a tárgyra. A korong 
körülbelül 30 sec-ig tartózkodik a levegőben. Tel¬ 
jes védelmet biztosít a SLAM vegyi Laser fegy¬ 
ver, amely a jármű tetejére szerelhető fel. Bármi¬ 
lyen minket veszélyeztető rakétára rákapcsol és 
ezt rövid nyalábokkal megsemmisíti. Sajnos egy 
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találathoz számos lövésre van szükség, így a 80 
lövésre elegendő hatóanyag, kevesebb mint 
amennyinek kezdetben tűnik. 

Mielőtt elindulnánk az első küldetésre, ves¬ 
sünk egy pillantást a műszerekre is. Legfonto¬ 
sabb a jobb oldali CRT, mely 360 fokos radarké¬ 
pet ad a körülöttünk lévő tárgyakról. Itt pillantha- 
tóak meg először az ellenséges tankok, és itt 
követhetőek nyomon a gránátok és rakéták. 
A középen elhelyezkedő kisegítő monitornak há¬ 
rom hasznos funkciója van: (1) lehet visszapillan¬ 
tó tükör, (2) távcső, 2*. 4 x 8*-os nagyítással, 
mely hasznos a távolban megbúvó tankok és 
tűzfészkek felfedezésére. (3) elsődleges funkció¬ 
ja azonban a .Dragon" rakéták vezérlése. A moni¬ 
tor egész képernyő nagyságúra nagyítható. 

Az ablak felett találhatóak a fegyver modulok 
állapotát jelző képernyők és egy iránykövető sen- 
zor. Emellett van két üzemanyagszintet és sebes¬ 
séget jelző LED sor és három funkció billentyű, 
melyek csak akkor használhatóak, ha a megfele¬ 
lő műszerek a fedélzeten vannak. Ezek közül a 


legfontosabb a távcső és az éjjeli látást segítő IR 
fényszóró. A térképet és a sérülést jelző panelt a 
billentyűzettel hívhatjuk elő. 

Most pedig ismerkedjünk meg a harctérrel és 
az ellenséggel. A program, egy 3 D-s terepet ge¬ 
nerál, melyet hegyek, fák. épületek népesítenek 
be és folyók, utak. vasútvonalak, villanyvezeté¬ 
kek kereszteznek. A program érdekessége, hogy 
három különböző bozót és kilenc hegy és fa fajtát 
jelenít meg. A felkutatandó és megsemmisítendő 
tárgyak közé pedig hidak, barakkok, rádióadók, 
mozdonyok és őrtornyok tartoznak. 24-szeres 
idő gyorsítást alkalmaz a program. így nappali és 
éjjeli küldetésekre is lehetőség van. 

Ellenségeink kellőképpen fel vannak fegyve¬ 
rezve, és közel sem olyan szerencsétlenek mint 
azt a gonoszokról feltételeztük. Ezek ténylegesen 
gondolkoznak, védekeznek és támadnak. A Déli¬ 
ek fegyvertárát tankok, páncélozott szállítójár¬ 
művek, rakétakilövők, felderitögépek, helikopte¬ 
rek és vadászbombázók alkotják. Ezek a 3-0-s 
gépezetek nagyok és elég élethűek. Furcsa mó¬ 



don, az egyik helikopter típus az AH-64 A Apa- 
che-ra, míg a vadászbombázók az A-10-esre 
hasonlítanak. 

A legnagyobb veszélyt számunkra a páncélo¬ 
sok jelentik. Bár nem olyan strapabíróak mint a 
Mauler, de ezt a hiányosságot számbeli fölényük¬ 
kel sikeresen ellensúlyozzák. A zöld tankok 
könnyen kilőhetők, ellenben az elit szürkék fárad¬ 
hatatlanul üldöznek, és méltó ellenfélnek' bizo¬ 
nyulnak még .Banshee" rakétáink számára is. 
Szerencsére, ha elpusztítjuk a rádiós tankot (ami¬ 
nek a lövegtornya helyett egy antennája van), ez 
hatással van a többi egység közti kommunikáció¬ 
ra és a támadás széthullik. Ha sikerült a kijelölt 
célt megsemmisíteni és visszatérni a kijelölt le¬ 
szállópontra, a .Helicarrier" visszarepít a bázisra, 
ahol kimenthetjük az elért eredményt. 

Némely küldetés közben a földi erőket a leve¬ 
gőből is támogatják. Ekkor nem minden helikop¬ 
ter rendelkezik fegyverrel, vannak akik a hegy¬ 
láncok mögül időnként kiemelkedve csak figyelik 
tevékenységünket. Ezeket lehetőleg azonnal 
semmisítsük meg. hiszen jelentik tartózkodási 
helyünket a páncélosoknak. 

Az első 16-bites realtime program, az 1988- 



ban megjelent szuper Carrier Command volt, amit 
sikerült túlszárnyalni ezzel a produkcióval. A BC 
stratégia és 3-D-s akció ötvözete, ahol a CC-től 
eltérően, a hangsúly lényegesen az akció részen 
van. Habár a program nem egy igazi tank szimu¬ 
látor, semmiképpen sem egy Arctic Fox. A Mau¬ 
ler irányítása kényelmes, nincsen bonyolult sok¬ 
szor idegesítően sok billentyűzet funkció és a 
fegyverrendszerek kezelése is hamar elsajátítha¬ 
tó. A stratégiai elemeket az általunk kiválasztott 
fegyverkombinációk, és az ördögien kigondolt 
küldetések adják, ahol a cél felkutatása és meg¬ 
közelítése is átgondolást igényel, nemhogy az 
elpusztítása. 

Összegezve, a program gyors, a 3-D-s tár¬ 
gyak jól definiáltak, a 16 küldetés teljesítése pe¬ 
dig elég hosszú időre leköti a játékost. Több ízlést 
is kielégít hiszen sima „shoot-em up"-ként és 
„arcade/stratégia" játékként is élvezhető. Csak 
két kisebb hibát véltem felfedezni. (1) a táj egy 
kicsit túl egyszínű, lehetne sarki, illetve sivatagi 
terület is, (2) az ellenség túl intelligens így elpusz¬ 
tításuk elég nehéz. Több ágyútöttetre lenne szük¬ 
ség! 

Ennek ellenére a program igazán cool! Ja, és 
tervezik új mission lemezek megjelentetését is. 


Sorell' 


Billentyűzet funkciók: 


1-4 : Fegyvermodulok közti váltogatás 

FI : Vezetőfülke 

F2 : Kinagyított kisegítő monitor 

F3 : Kívülnézet + forgatás 

F4 : Kívülnézet + követés 

F5 : Térkép 
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ÓCEÁN 


Doug McQuaid békés épitőmunkásként éli éle¬ 
tét feleségével. ám folyton különös álmok gyötrik 
a Marsról, melyben mindig lezuhan egy szikláról 
az álom végén. Elhatározza hogy a Recall társa¬ 
ság emlékbeültetésének veti alá magát, ám az 
eset balul üt ki. A társaság emberei ugyanis döb¬ 
benten veszik észre, hogy Quaid emlékei valódi¬ 
ak, s ettől kezdve hősünk élete gyökeres fordula¬ 
tot vesz... 

Aki kiváncsi a történet folytatására annak 
ajánlom, hogy nézze meg a filmet: rendkívül lát¬ 
ványos, akciókban bővelkedő, emlékezetes szó¬ 
rakozásban lesz része, s legalább valamennyire 
bele tudja magát élni ebbe a játékba. Ez utóbbi¬ 
nak amúgy a címén kívül nem sok köze van a 
filmhez, hiszen nem tudták létrehozni azt a han¬ 
gulatot amelyben a néző részesül a moziban. Ezt 
leszámítva, ha nem Totál Recall lenne a program 
címe, egészen jó szórakozást biztosítana, ezért 
inkább felejtsük el, hogy van ilyen film is. S most 
lássuk miben van részünk a játék során. Először 
egy kissé hosszúra sikeredett platform játékban 
kell jeleskednünk; '64-esen csak ügyesen kell 


jelezni, hogy a hozzánk legközelebb lévő tárgy, 
milyen irányban helyezkedik el hozzánk képest. 
Miután mindent összeszedtünk, keressük meg 
azt a helyet, ahonnan egyszerre hárman lőnek 
ránk sorozatosan. Itt a kijárat a következő szint¬ 
re. 

Ezek után autós játék következik. Két részre 
oszlik a feladatunk: egyikben egy kocsit kell irá¬ 
nyítanunk először a Földön az ürkikötő felé, majd 
a Marson a lázadók bázisáig. Ezt elérve ismét a 
szokásos mászkálós játék jön, majd a megdöb¬ 
bentően jól sikerült játék megnyerés következik. 

Az ismertető elején szereplő dörgedelmek elle¬ 
nére is nagyon jól sikerült játékkal állunk szem¬ 
ben, igaz némi fenntartással... 

Aster 
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mennünk amerre az itt-ott elhelyezett nyilak mu¬ 
tatják az irányt, míg Amigán a kép jobb alsó 
sarkában látható négy tárgyat kell összeszed¬ 
nünk. Amikor valamelyiket megtaláltuk, egy üres 
hely jelzi, hogy már nem kell többé azt keresnünk. 

A pálya bal felső környékén találhatunk egy 
órát is, amit felvéve azonnal kis nyilacskák fogják 
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GREAT 


BLUE BYTE/UBISOFT 


AZOKNAK 

AKIK 

SZERETIK 
AZ ÉLETHŰ 


A nyugatnémet játékkészítők iparosmunkájá¬ 
nak legfrissebb eredménye, a Ubisoft égisze alatt 
megjelentetett tenisz-szimuláció. A programnak 
van egy olyan érdekessége, amely azonnal felkel¬ 
tette figyelmemet - a grafika megalkotásában 
részt vállalt egy magyar programozó. Tóth János. 
A Great Courts II legnagyobb erénye azonban 
nemcsak a szép animáció, hanem a könnyen át¬ 
tekinthető menü és a nagyfokú kombinálhatóság 
(az alaposan kidolgozott opciók következtében). 
A kétszer három - egymás alatt elhelyezett - 
képből álló szimbólumrendszer kezelése: 

- a pálya ikon (bal felső kép) használata esetén, 
az addig beállított opciók figyelembevételével in¬ 
dul a játék 

-az opciókról (bal középső) részletesebben majd 
néhány sorral később 

- az információkból (bal alsó) megtudhatóak az 
éppen aktuális teniszező lényegesebb adatai 
-a serleg szimbólum (jobb felső) választása után 
kialakíthatjuk a torna menetrendet 

- az adogatógép ikon (jobb középső) a kellő já¬ 
téktudás megszerzésére szolgál 

- végül a Blue Byte feliratú képkocka a szerzők¬ 
ről ad tájékoztatást. 

A load és savé feliratú szimbólumokkal betölt- 
hetünk, illetve kimenthetünk játékállást, eredmé¬ 
nyeket és különféle beállított opciókat. 

És most ez utóbbiakról kicsit bővebben: 

E menüpont kijelölése után. a program felkí¬ 
nálja a következőket: 

- füves, salakos, vagy műanyag pályán kívá¬ 
nunk-e játszani (felső sor) 

- egyest, francia párost, vagy párost (középső 
sor) 

- egy, két, vagy három nyert játszmáig folyjon a 
küzdelém. 

Ezek után megjelenik a játékosok irányítására 
és játéktudására vonatkozó rész. Az egymás 
mellett sorakozó joystick-ek, gondolom mindenki 
számára azonnal érthető mire szolgálnak. 

A computer feliratú képet akkor válasszuk, ha 
a számítógép ellen kívánunk játszani. Ezzel egy 
szinten található az a képsor, amely a játékerőre 
és a nemre utal. A leglényegesebbek az ezek alatt 
elhelyezett mezők. Módosításukkal a saját ízlé¬ 
sünknek többé-kevésbé megfelelő játékstílusú 
és tudású teniszezőt favorizálhatjuk. Az adott 


képesség átlagoshoz való viszonyát a program 
nemcsak a mező hosszával, hanem pontokkal is 
jelzi. Külön 100 pont áll rendelkezésre ahhoz, 
hogy az általunk fontosabbnak ítélt ütéseket - 
tenyeres (forehand), fonák (backhand), tenyeres 
röpte (volley f.), fonákröpte (volley b.), lecsapás 
(smash). szerva (service) - vagy a kondíciót 
(cond.) javítsuk némileg. Lehetséges az is, hogy 
az (alaphelyzetben) 64-pontot csökkentsük, s az 
így nyert pontokat másik ütésnél felhasználjuk. 

Beírható a megadott helyett a saját nevünk, 
majd ezen (vagy másik) néven kimenthető és 
bármikor betölthető a megszerkesztett karakter. 
Az opciók mellett, a torna menüpont megvalósítá¬ 
sa a G.C. 2 másik nagy pozitívuma. A választék¬ 
ban a teljes versenynaptár szerepel, benne nem¬ 
csak a tavaly óta egészen elképesztő pénzdíjak¬ 
kal jutalmazott ATP-VB tornával, hanem lejátsz¬ 
ható a Davis kupától kezdve a Grand Slam torná¬ 


kon keresztül valamennyi jelentősebb bajnokság, 
mindig a versenykiírásnak megfelelően. 

Már csak röviden a gyakorlásról: meghatároz¬ 
ható az adogatógép programja és az elhelyezése. 
A machine feliratú csík növelése a gép által ado¬ 
gatott labdák közötti szüneteket meghosszabbít¬ 
ja, a ball felirathoz tartozó mező pedig a labda 
sebességét (az adogatás erejét) befolyásolja. 

Ezzel a néhány alapvető ismerettel a birtoká¬ 
ban bárki bátran nekikezdhet ennek a sportjáték¬ 
nak. Mindenképpen garantálja az élvezeteket az, 
hogy gyors és kellemes a grafikája, egyszerű 
megtanulni a technikáját - ezért hosszú időn ke¬ 
resztül változatos szórakoztatást nyújt. 
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A program Amigán klasszikus, '64-esen pedig 
mindenképpen egy jól sikerült konverzió. Az 
egyetlen problémám az volt vele, hogy az eredeti 
irányíthatóság mintha jelentős visszaesést mu¬ 
tatna, ami nekem ugyan nem jelentett különö¬ 
sebb problémát, de aki először játszik vele azt 
mindenképpen irritálni fogja. Másik nagy hibája, 
hogy kihagyták belőle a fantasztikusan hangula¬ 
tos, négy-öt pályánként változó zenét ami szerin¬ 
tem mindenképpen szükséges ahhoz, hogy elme¬ 
rüljünk ebben a varázslatos világban. 
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ÖSSZHATÁS 


Változó időket élünk; eddig ha volt egy jó játék 
'64-esen akkor azt vagy átírták Amigára vagy 
sem. Mostanában már egyre inkább úgy tűnik, 
hogy akik biztosra akarnak menni, azok a jól be¬ 
vált, szinte már klasszikusnak számitó progra¬ 
mokat konvertálják át több-kevesebb sikerrel a 
jó öreg '64-esre. A Twmworld esetében is erről 
van szó; akiknek van Amigájuk azoknak egészen 
biztosan ismerősen fog csengeni ennek a már 
több, mint egy éves Amiga programnak a neve. 

Ezúttal egy rendkívül ötletes és eredeti mász- 
kálós-ügyességi játékkal állunk szemben. 

A program főhőse egy kis manó, akit 26 pálya 
legkülönfélébb csapdáin és trükkjein átjuttatva 
kell elvezetnünk az utolsó szintig, ahol is a végső 
összecsapásra kerül sor közte és egy jóval meg- 
termettebb háromfejű sárkány között 

Ez eddig nem túl egyedi, ám az az ötlet, hogy 
egyszerre két párhuzamos világban kell tevé¬ 
kenykednünk, már nagyon feldobja a játékot A fő 
helyszín a külső felszín, ahol egy-, illetve kétirá¬ 
nyú kapuk biztosítják az átjárást a föld gyomrá¬ 
ban lévő barlangrendszerekbe. A kapukon min¬ 
dig a joystick lehúzásával mehetünk át, ha azok 
nyitva vannak, vagy esetleg éppen van nálunk 
egy felesleges kulcs. Ugyanezzel a mozdulattal 
bonthatjuk meg magunk alatt a talajt is, amikor 
arra szükség van. Ugyanis számos olyan helyszín 
van ahol néhány a továbbjutáshoz feltétlenül 
szükséges tárgy pl. kulcs van elhelyezve jól lát¬ 
hatóan, ám azokat semmiféle segítséggel nem 
tudjuk elérni. Ilyenkor mindig van a közelben egy- 
egy olyan hely ahol egy kis ugrálással megbont¬ 
hatjuk magunk alatt a talajt. Fontos még tudni, 
hogy számos kapu teleportként funkcionál, de ez 
néhány esetben csapda, és csak a játék feladásá¬ 
val juthatunk ki belőlük! A másik érdekesség, 
hogy van néhány olyan szint amin csak gondos 
tervezéssel juthatunk túl, mivel a megszerezhető 
kulcsok száma nem áll arányban a zárt ajtókéval. 


Ilyenkor mindig mérlegeljük, hogy mire van feltét¬ 
lenül szükség a továbbjutáshoz, s ahova nem 
szükséges, oda ne is menjünk. 

Sokféle hasznos és kevésbé hasznos segítsé¬ 
get kaphatunk a tárgyak felszedésével, de ezek 
néhol szintén csapdát rejtenek magukban. A főbb 
eszközök pl. kulcs, plusz élet, mindig simán fel- 
szedhetők, míg a kevésbé kézenfekvő segítség¬ 
hez a pályákon mászkáló szörnyek lelövése után 
juthatunk hozzá. Eleinte ezekre nincs komolyan 
szükség, de pl. az erdő utolsó előtti helyszínén 
csak egy ejtőernyő használatával juthatunk át! 
Amikor valahol nagyon elakadunk, mindig néz¬ 
zünk körül, hogy a pálya elejétől kezdve melyik 
szörnytől mihez juthatunk, s legközelebb már 
olyan útvonalon menjünk, amibe ahol csak lehe¬ 
tett bekalkuláltuk az áthidaló megoldásokat. 
A legfontosabb segédeszköz mindenképpen az 
ejtőernyő és a .szöcske-ugrás.” A fent említett 
dolgokon kívül van két dolog amit minden szinten 
megtalálhatunk: az egyik egy kis .bébi” háromfe¬ 
jű sárkány, amit szétlőve mindig valami extrához 
jutunk, a másik egy zöld háromszögön elhelye¬ 
zett kristály, ami nélkül nem mehetünk ki a szint 
végét jelző kapun. Háromféle fegyvert is használ¬ 
hatunk a szóköz billentyűvel; ezek mindegyike 
másképp repül s Így eltalálhatjuk esetleg repülő 
ellenfeleinket is. Ezek számát szintén kristályok 
felvételével növelhetjük. 


Twinworid 
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1940júniusától 1945 májusáig tartott a máso¬ 
dik világháború leghosszabb és egyik legköltsé¬ 
gesebb hadművelete, ahol az egyik oldalon a né¬ 
met Kriegsmarine hadihajói, U-boot-jai és a Luft- 
waffe harci gépei néztek farkasszemet a szövet¬ 
séges kereskedelmi és hadiflották egységeivel. 
A történelembe atlanti-csata néven bevonuló 
kampány egyik főszereplője, a Dönitz admirális 
parancsnoksága alatt álló tengeralattjáró flotta 
volt, melynek naszádjai a kor csúcstechnikáját 
képviselték, és a háború alatt is több, érdekes 
technikai megoldással próbálták a saját javukra 
dönteni a háború kimenetelét. 

A hadművelet, melynek konkrét célja az 
Észak-Amerika és Nagy-Britannia közti kommu¬ 
nikáció és utánpótlási vonalak megszakítása 
volt, kronológiaiig négy elkülöníthető korszakra 
osztható, mely átfogja az öt év lényeges esemé¬ 
nyeit. 

A kezded sikerek (1940 július -1941 decem¬ 
ber), melyek a hatékony elhárítás hiánya miatt 
következhettek be, a tengeralattjáró építés roha¬ 
mos növekedéséhez vezettek, háttérbe szorítva 
a felszíni erők építését Így nem meglepő, hogy a 
jelentős számú U-Boot flotta egységek, 1942 ja¬ 
nuárja - 1943 márciusa között érték el sikereik 
csúcspontját, válságos helyzetbe sodorva a szö¬ 
vetségeseket. A kritikus helyzet agresszív ellen- 
támadásra sarkallta a szövetségeseket. Az átdol¬ 
gozott konvoj-taktika, - kísérő repülő hordozók 
és speciális U-Boot vadász csoportok alkalmazá¬ 
sa - súlyos veszteségeket okozott a .tenger far¬ 
kasaidnak, akik az 1943 április - 1943 május 
közti időben, szinte teljesen visszavonultak a 
hadszíntérről. 

Bár ekkor már sorozatban gyártották a legkor¬ 
szerűbbnek számító XXI. típust az 1943 június 
-1945 május közti időszakban, egyértelműen a 
szövetségesek fölénye volt a jellemző. Egyre 


több naszád nem tért vissza őrjáratáról, a veszte¬ 
ségek nem voltak arányban az elért sikerekkel. 

Publikált statisztikák szerint, a csatában 785 
különböző típusú U-Boot pusztult el. mely a Kri¬ 
egsmarine háborús tengeralattjáró erőinek 67%- 
át teszi ki. Egyedül az észak-atlanti vizeken 2232 
hajó merült a hullámsírba. 

A program a nevét a német tengeralattjárók 
hírhedt támadási módszerétől, a .falka-taktíká"- 
tól kölcsönözte. Ennek lényege abban rejlett, 
hogy míg a magányos naszádoknak szinte sem¬ 
mi esélye sincs egy jól biztosított konvoj ellen, 
addig egy nagyobb U-Boot csoport többoldali, 
koncentrált támadása, sikeresen megtizedelheti 
az ellenséges hajókaravánt. Ezt a harcmodort a 
háború első két periódusában nagy sikerrel alkal¬ 
mazta a Kriegsmarine. 

A Nova Logic csoport által kifejlesztett szimu¬ 
láció, a konfliktust teljes egészében dolgozza fel. 
Belekóstolhatunk mind a ragadozó, mind az áldo¬ 
zat szerepébe, hiszen a program nemcsak a ten¬ 
geralattjárók irányítását teszi lehetővé, hanem 
számos felszíni hajóegységét is. Tehát élvezhet¬ 
jük a vadászat izgalmát egy áliíg felfegyverzett 
romboló parancsnoki hidján, vagy éppen a nö¬ 
vekvő pánik keríthet hatalmába, amint szállítóha¬ 
jónk vagy tankerünk, egy-egy kritikus találat 
után gyorsan süllyedni kezd. 

A legélvezetesebb egy U-Boot parancsnoka¬ 
ként harcolni. Annak megfelelően, hogy milyen 
háborús évet választunk ki, 3 naszád közül vá¬ 
laszthatunk: a VII B típus az egész háború alatt 
rendelkezésünkre áll. azonban technikailag és 



tűzerő szempontjából a leggyengébb. Torpedó¬ 
készlete csekély, a fedélzeti 88 mm-es töveggel 
pedig számos találatot kell elérni az ellenségen, 
ahhoz hogy elsüllyedjen. Ez pedig csökkenti túlé¬ 
lési esélyeinket, hiszen a felszínen könnyű cél¬ 
pont vagyunk. 

A XIB típussal is 1939-től indulhatunk őrjárat¬ 
ra Ez egy nagyobb hatótávolságú típus, melyből 
az első években lényegesen kevesebb volt mint 
a kisebb Vll-ekből. Ez 22 torpedót tud szállítani, 
mely már elegendő mennyiség egy hosszabb őr¬ 
járatra a fedélzeti 105 mm-es löveg pedig elég 
hatékony. 

A legkorszerűbb XXI-es típus csak 1945 elejé¬ 
től áll rendelkezésünkre. Ez a legkorszerűbb né¬ 
met tengeralattjáró. Torpedó-készlete megegye¬ 
zik a IX-es típuséval de a programozók egy fedél¬ 
zeti ágyúval is ellátták, mely a valódi példányok¬ 
ról hiányzott. Hadrendbe állításakor rendelkezik 
a legmodernebb felszereléssel. 

Létezik egy negyedik típus is. mely valószínű¬ 
leg a XlV-es osztályként azonosítható. Ennek a 
.Milkcow" gúnynévé naszádnak a feladata az 
őrjáratozó egységek tengen utánpótlása Ennek 
megfelelően 34 torpedót szállít, de offenzív célok¬ 
ra nem alkalmazható. 

Az idő múlásával a naszádok felszerelésének 
korszerűsödése figyelhető meg. 1942-től a hajó¬ 
kat felszerelik az ún. .légperiszkóppal" másnéven 
.SnorkeT-lel, mely lehetővé teszi a diesel moto¬ 
rok üzemeltetését miközben a hajó a víz alatt 
tartózkodik. A merülési mélység határa 17 m. 
Úgyszintén 1942-től látták el az U-Boot-okat 
.Metox" elnevezésű radarjelző készülékekkel. 
Ezt az elmés szerkezetet '44-től a .Naxos" váltot¬ 
ta fel, de ez sem váltotta be a hozzá fűzött remé¬ 
nyeket. A fedélzeti sonar készülék érzékenysége 
is folyamatosan finomul. 

A felszíni egységek közül csak a rombolóktól 
kell tartani, hiszen a többi kereskedelmi hajó sem 
sonarral, sem radarral nem rendelkezik. Egyetlen 
védelmi fegyverük a fedélzeti löveg, mely manuá¬ 
lis vezérlésű, de azért nem lebecsülendő. A rom¬ 
bolóknál a helyzet egészen más, mivel több haté¬ 
kony fegyverrendszerrel rendelkeznek. A víz alatt 
lopakodó .farkasokat" sonarral érzékeli, ezt kö¬ 
vetően pedig márts hullanak a mélységi bombák. 
A távolabbi célpontokat az aknavetőkkel (hedge- 
hog) semmisítheti meg. míg a felszínen haladó 
U-Boot-okat ágyútűzzel küldheti a mélységekbe. 
Az 1942-től rendszeresített radar készülék jelen¬ 
tősen megkönnyítette a még periszkóp mélység¬ 
ben haladó naszádok lokalizálását. 

A gyári lemezen 12 változó nehézségű külde¬ 
tés található, melyek volumene az egy naszádos 
nappali villámtámadástól, a JG 76-os szövetsé¬ 
ges konvoj elleni falka éjszaka támadásáig ter¬ 
jed. Harcedzett tengeri medvék pedig megkísé¬ 
relhetnek áttörni a szövetséges rombolóktól 
hemzsegő Gibraltán-szoroson. De nem kevés 
nyugalmat és szaktudást igényel egy konvojt biz¬ 
tosító romboló kíséret parancsnoki tisztségének 
betöltése, ha tudjuk, hogy a minket körülvevő 
végtelen víz alatt több .falka" is ólálkodik! 

Most pedig essék szó a program külalakjáról 
és kezelhetőségéről. A hajók, funkciójuk megosz¬ 
lása szerint különböző műszerfalakkal rendelkez- 
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nek, így a szimulációban 3 típussal találkozha¬ 
tunk. Kidolgozásuk, meg kell mondani, hogy 
nemcsak áttekinthetőek de meglehetősen szé¬ 
pek is. 

Mindegyiken megtalálhatjuk a legszüksége¬ 
sebb analóg és digitális műszereket, melyekről 
könnyen leolvashatóak a szükséges információk. 
Úgy gondolom, hogy egyértelműségük miatt, 
ezek behatóbb ismertetésére nem térek ki. A mű¬ 
szereket és a fegyverzetet mouse-al és keybo- 
ard-al egyaránt lehet működtetni, de a bonyolult 
kombinációk miatt a billentyűzetről való vezérlés 
egy kicsit nehézkes. 

A harci cselekményt minden esetben, a perisz¬ 
kópon, távcsövén, illetve ablakon keresztül 
szemlélhetjük, mely változóan a képernyő jobb/ 
bal-felső negyedében helyezkedik el. Az elénk 
táruló világ nem túl változatos, egy-egy kis szi¬ 
gettől vagy partvonaltól eltekintve csak a nagy 
kékséget látjuk. A hajók ellenben annál látványo¬ 
sabbak! A program VGA-n futó változatának ha¬ 
jói egyszerűen fantasztikusak, de az Amiga verzi¬ 
ón is meglehetősen jól néznek ki. Talán, ha nagyí¬ 
tás közben túl közel kerülünk egymáshoz, akkor 
lesz egy kicsit .kockás' a felbontás, de ez elha¬ 
nyagolható. Élvezet végignézni egy tanker halál¬ 
tusáját. ahogy az első torpedótalálatot jelző, ma¬ 
gasba csapó vizosztop után lassan lángbaborul. 
és néhány jól irányzott gránát után lassan elnyeli 
a szörnyű sötétség. A rövid, veszélyt sugalló so- 
undtrack után, a már megszokott tengeri jármü¬ 
vekre jellemző effektekkel találkozhatunk, me¬ 
lyek jó minőségben digitalizálódtak. 

A program egyik nagy vonzerejét a beépített 
küldetés-szerkesztő adja, melynek segítségével 
kedvünk szerinti konfliktusokat alkothatunk. Ez 
próbálja ellensúlyozni azt a hiányt hogy az ösz- 
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szecsapásokban elért eredményeinket nem tud¬ 
juk lementeni. 

Az editor, harci konfliktusok széles skálájának 
létrehozását teszi lehetővé, így ejtsünk pár szót 
a kezeléséről Először határozzuk meg. hogy me¬ 
lyik oldalon akarunk harcolni: ez közvetve törté¬ 


nik a surface/submarine kiválasztásával. Ezután 
válasszuk ki a megfelelő napszakot a támadásra 
(day/night) és állítsuk be az évszámot. Ez azért 
fontos, mert meghatározhatja az akcióban részt¬ 
vevő erőink technikai színvonalát. Pl. a XXI-es 
típus csak 1945-ben alkalmazható. 

Válasszuk ki az összecsapás színhelyét: Sca- 
pa Flow. Gibraltár. Trinidad part vidéke, az északi 
csatorna, illetve az észak-atlanti területek egy 
részének térképét tölthetjük be. Most már elhe¬ 
lyezhetjük a hajóinkat a megadott térképen és 
meghatározhatjuk feladatukat. A három hajótí¬ 
pus eltérő parancsokat tud végrehajtani: Az U- 
Boot-ok őrjáratozhatnak (óceán patrol) vagy les¬ 
ben állva, várhatják az ellenség megjelenését 
(hold position). Mindezt tehetik a felszínen (surfa- 
ce). periszkóp mélységben (periscope depth), 
vagy éppen mélyen a tenger alatt (max. depth). 
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A rombolókkal járörözhetünk (óceán patrol). vé¬ 
delmezhetjük a konvojt (convoy patrol). illetve 
horgonytvetve, passzív sonarral figyelhetjük az 
ellenséget (anchor), a cikcakkban (Zig Zag) való 
haladás pedig nehezíti a tengeralattjárók pontos 
célzását. A legkevesebb parancs a kereskedelmi 
hajóknak adható ki. Horgonyozhatnak (anchor). 
vadul manőverezhetnek (zig zag) és kiválaszt¬ 
hatjuk közülük a vezérhajót (convoy leader). 

Az útvonal megtervezésében felhasználhatjuk 
az ollót (1), mellyel eltüntethetjük a nemkívána¬ 
tos hajókat, a nagyítót (2) és a kézfejet (3). amivel 
a már meghatározott hajózási irányon tudunk 
módosítani. Az .A* ikon segítségével rövid jellem¬ 
zést írhatunk a küldetésről, míg a Jakaf-tal le¬ 
zárhatjuk az elkészült küldetést. 

Mindent összevetve, a program az eddigi leg¬ 
szebben kivitelezett tengeralattjáró szimulátor, 
de ez nem jelenti azt, hogy nincsenek hiányossá¬ 
gai. Élvezhetőbb lett volna, ha a hajókon több 
különféle harcálláspont között lehetne váltogatni, 
és a realitás kedvéért légitámadásokkal is szá¬ 
molni kellene az U-Boot parancsnokoknak, ha az 
eltalált hajók változatosabb módon süllyednének 
el és hagynának maguk után egy pár hajótöröttet 
és olajfoltot is. Nagy hibának tartom, a rang és 
eredmény kimentési lehetőségének elhagyását 
is, hiszen szívesebben .kockáztatom' az életem, 
ha a jutalmam a vaskereszt tölgyfalombos, kar¬ 
dokkal és briliánsokkal díszített lovagkeresztje - 
melynek átadását egy hatalmas fogadás és ,co- 
ol" hölgyek kényeztetése követ - és nem egy 
silány .Congratulations'! 



Soréit' 


AMIGA I B M 

ÉRTÉKELÉS 2 4 6 8 10 



Minden hajóra vonatkozó billentyűzet funkciók: 
F2: Hang ki/be 

Tab: Váltogatás a különböző egységek között 
A: Automata irányítás 
U: Manuális irányítás 
X+ =: 6x periszkóp/távcső nagyítás 
X+-: 1.5x periszkóp/távcső nagyítás 
W: A fő szerkezeti egységek állapotát jelző kép¬ 
ernyő 

M: Tengerészeti térkép 

S: Saját egységeink állapotát jelző képernyő 

V+ -: Periszkóp/távcső balra 

V+-: Periszkóp/távcső jobbra 

V+0: Periszkóp/távcső 0 fokra áll be 

V+1 : Periszkóp/távcső 180 fokra áll be 

T+ =: Idő múlásának gyorsítása 

T+ - : Idő múlásának lassítása 

G: Fedélzeti ágyúval tűz! 

E+ -: Ágyú lőtávolságának növelése 
E+ -: Ágyú lőtávolságának csökkentése 
Z+ =: Taktikai térkép nagyítása 
Z+ -: Taktikai térkép kicsinyítése 
I: A taktikai térképen jelzett hajók beazonosítása 
CTRL+I: A taktikai térképen kiválasztott hajóra 
való átváltás 
0: Célkereszt ki/be 

CTRL+T : Üzenet megjelenítő ablak törlése 

CTRL+R : Kormány jobbra 

CTRL+L: Kormány balra 

CTRL+C: Kormány egyenesbe 

0-5: Gépek előre 

B: Gépek hátra 


U-BOOT-ra vonatkozó billentyűzet funkciók: 

P+ =: Periszkóp fel 
P+-: Periszkóp le 

K+ =: Sonar hatótávolságának növelése 
K+- : Sonar hatótávolságának csökkentése 
CTRL+M: Torpedó célpontjának megjelölése 
CTRL+F: Elülső vetőcsövek, tűz! 

CTRL+A: Hátulsó vetőcsövek, tűz! 

CTRL+E: Elektro-motorok bekapcsolása 
CTRL+D: Átkapcsolás diesel meghajtásra 
D+ «: Emelkedés 
D+-: Lemerülés 

D+0: Mélységi kormányok egyenesbe állítása 
CTRL+P: Periszkóp mélységre való merülés 

Rombolóra vonatkozó billentyűzet funkciók: 

H: Aknavetők (Hedgehogs) 

C: Mélységi bombák 

J + *: Mélységi bombák robbanási mélységének 
növelése 

J+-: Mélységi bombák robbanási mélységének 
csökkentése 

K+ =: Sonar hatótávolságának növelése 
K+-: Sonar hatótávolságának csökkentése 
Q+ -: Radar hatótávolságának növelése 
Q+-: Radar hatótávolságának csökkentése 
CTRL+S: Aktív és passzív sonar közti váltoga¬ 
tás 
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Visuai Delight 


Ki ne emlékezne a régi idők jó 
játékaira, mint amilyen mondjuk az 
Exploding Fist volt? Nos, alig hi¬ 
szem, hogy akadna ilyen a Commo¬ 
dore tulajdonosok népes táborában, 
s ha mégis, az bizony sokat vesztett. 
Valószínűleg ez lebegett a szemei 
előtt azoknak is akik ezt a legújabb, 
az Exploding Fistre kísértetiesen ha¬ 
sonlító verekedős játékot készítet¬ 
ték. 

Igaz, - az új idők szele ezen a 
programon is otthagyta névjegyét; a 
grafika a lehetőségekhez képest 
szinte hihetetlenül szép, a hang is 


sikerült - csak valahogy egy dolog 
maradt ki igazán az eredetihez ké¬ 
pest: a játszhatóság. Joggal teheti 
fel az olvasó a kérdést, hogy miért 
nem igazán jó a program játszható¬ 
sága, hiszen szinte bármelyik ellen¬ 
felet pillanatok alatt le lehet verni. Én 
azt a nézetet vallom, hogy egy prog¬ 
ram sose legyen túl könnyű; ugyanis 
akkor a játékosnak a minimális aka¬ 
dályok leküzdése ugyanúgy kedvét 
szegi, mintha csak örökenergiával 
játszhatna sikeresen. Másrészről, 
nehezebb szinteken pillanatok alatt 
kikaphatunk ellenfelünktől, nincs 
igazán fokozatos átmenet a könnyű¬ 
ből a nehézbe. 


Egyébként a programnak nagy 
előnye, hogy sokkal pontosabban 
kell csapásainkat az ellenfélre mér¬ 
nünk - ez a kis nehézség végül is 
sokat dobott a játékon. Mindeneset¬ 
re, akinek egy kis .békebeli’ vereke¬ 
désre támad kedve, az bátran töltse 
be a Tough Guys-t, nem fog benne 
csalódni, a fentiek ismeretében. 

ASTER 


C-64 

ÉRTÉKELÉS 2 4 e 8 10 
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Helter Skefter 


Ritka szerencsés véletlen az 
utóbbi időben, ha igazán jól sikerült 
ügyességi játékot sikerül találnunk, 
így szinte nem is hittem el magam¬ 
nak amikor rájöttem, hogy ez a prog¬ 
ram bizony mind technikai, mind él- 
vezhetőségi oldalról közelítve na¬ 
gyon profi munka. (Ezúttal a profi 
szót teljesen pozitív értékmérőként 
használhatjuk.) 

A játék alapötlete ha nem is túl 
eredeti, de azért zseniálisan egysze¬ 
rű, mint a biztos sikereké általában. 
Van egy pálya, amin ítt-ott különbö¬ 
ző méretű és elhelyezkedésű platfor¬ 
mok vannak elhelyezve, valamint he¬ 
lyenként egy-két kissé furcsa kiné¬ 
zetű szörnyeteg. Mi magunk egy lab¬ 
dát irányítunk, ami szinte bárminek 
nekiütközve irányt változtat, sőt, 
ahogy az már egy labdánál lenni szo¬ 
kott : van sebessége is. Célunk, hogy 
megfigyeljük melyik szörnyecske fe¬ 
lett jelenik meg egy kis nyíl, ugyanis 
arra kell lehetőleg minél rövidebb 
úton rápattognunk. 

A feladat azonban - biztos, hogy 
nem okozok ezzel meglepetést - 
nem ilyen egyszerű: ugyanis ha vé¬ 
letlenül olyan szörnyhöz érünk hoz¬ 


zá. ami fölött nincs nyíl, akkor az 
elkezd osztódni, amint az a rendes 
szörnyecskéknek már jól bevált szo¬ 
kása mindenütt. Talán felesleges is 
részleteznem, hogy egy kis ügyet¬ 
lenkedéssel milyen sok fejfájást 
okozhatunk magunknak néhány pil¬ 
lanat alatt. S akinek még ez sem 
elég, azok kedvéért időnk is fokoza¬ 
tosan csökken, tétlenség tehát kizár¬ 
va. A labda irányítása csak jó joys¬ 
tick és reflexek függvénye, azonban 
aki próbálja a sebességét is változ¬ 
tatni. az pillanatok alatt feladja, 
ugyanis az látszólag szinte teljesen 
véletlenszerűen állítódik be. Azon¬ 
ban ez nem teljesen így van: úgy kell 
megállnunk egy platformon, hogy 
csak feMe pattogjon a labda majd 
amennyivel növelni akarjuk sebessé¬ 
günket, azzal arányos magasságban 
megnyomjuk a joystick tűzgombját. 
Amilyen magasra maximum felrepült 
a labda, annak kb. a felétől lefelé 
tüzelve arányosan lassulunk, míg et¬ 
től felfelé arányosan gyorsulunk. így 
leírva lehet, hogy kissé bonyolultan 
hangzik, ám aki kipróbálja úgy öt 
perc játék után már teljesen hozzá¬ 
szokik az irányítás sajátosságaihoz. 
Egyébként ha sokáig nem csinálunk 
semmit, akkor labdánk teljesen ab¬ 


bahagyja a pattogást; ekkor megint 
csak a tűzgombbal hozhatjuk moz¬ 
gásba. 

A játék változatosságát egyéb¬ 
ként nemcsak a legváltozatosabb 
módon elhelyezett szörnyek és plat¬ 
formok biztosítják, hanem - az utób¬ 
bi időben szinte teljesen .kipusztult" 
játékfajta - a falbontó teniszekből 
kölcsönvett ötletek is. Ezek olyan - 
a pálya véletlenszerű, ám pillanatnyi¬ 
lag számunkra szinte teljesen meg¬ 
közelíthetetlen pontjain felbukkanó 
-jutalom tárgyak, melyeket felszed¬ 
ve a legváltozatosabb tulajdonsá¬ 
gokhoz juttathatjuk labdánkat. Pl. 
íves mozgás, átlépés szörnyek kö¬ 
zött, plusz idő, élet, átlépés a követ¬ 
kező szintre stb. Persze ezek a tár¬ 
gyak néha csapdát rejtenek maguk¬ 
ban ; mondjuk kezdhetjük újra a szin¬ 
tet, vagy éppen teljesen leáll a lab¬ 
dánk... 

A játék rendkívül ötletes, változa¬ 
tos s - anélkül, hogy túl akarnám 
dicsérni az alkotókat - még az is 
nagy pozitívuma, hogy az előre meg¬ 
tervezett pályák hol könnyebben, hol 
nehezebben teljesíthetőek, így a hú¬ 
szas pálya nem feltétlenül nehezebb 
mondjuk a hatosnál. Akinek meg 
már unalmasak a régi szintek, az ter¬ 


vezhet magának vagy barátainak 
olyan pályát, amilyet csak akar. 
A grafika ha nem is erőssége a prog¬ 
ramnak, de mindenképpen figyelem¬ 
reméltóak a poén figurák a játéktér¬ 
ben. Lehet, hogy nem egy kimondott 
adventure, de mindenképpen na¬ 
gyon jó szórakozás egy-két órára! 

Aster 
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Az Enigma Variations úgy tűnik 
csak és kizárólag volt képregény és 
mesehősök kalandjait feldolgozó 
programokat hajlandó készítem. 
Ezek sorát gyarapítja legújabb, a 
csodálatos (elképesztő, nagyszerű, 
elképzelhetetlen, stb.) Ted maci: Su- 
per Ted kalandjait feldolgozó prog¬ 
ramjuk is. 

Ted békésen megy - repül! - ha¬ 
za éppen aktuális jó cselekedetét be¬ 
fejezve. amikor legnagyobb meg¬ 
döbbenésére a szeme láttára rabol¬ 
ják el barátját Spotty-t. Ted nem 
hagyhatja, hogy szegény barátja 
ilyan gazemberek markában sínylőd¬ 
jön, ezért útrakel, hogy kiszabadítsa 
őt. Természetesen, mint már említet¬ 
tük, nem teljesen hétköznapi mackó¬ 
ról van szó: Ted ugyanis minden bi¬ 
zonnyal Superman szabójánál csi¬ 
náltatta köpenyét, ami segítségével 
villlámgyorsan tud repkedni a leve¬ 
gőben. Egy vízszintesen mozgó pá¬ 
lya felett szállva, vagy ha éppen úri 
kedvünk úgy tartja, sétálva kell eljut¬ 
nunk Spotty elrablóihoz, majd azokat 
ártalmatlanná téve kell kiszabadíta¬ 
nunk barátunkat. Mindehhez azon¬ 
ban korlátozott idő áll rendelkezé¬ 
sünkre, így jobban járunk ha sietünk. 
A földön járva jobbára ártalmatlan 
lények akadnak utunkba, míg repül¬ 
ve valóságos légi kommandóegysé¬ 
gek, sőt a földről még a legújabb 
típusú medveölővei felszerelkezett 
orvlövészek is pályáznak bundánk¬ 
ra... 



Ennyit a játékról: kisgyereknek 
vagy a képregényhösöket kedvelők¬ 
nek biztos jó szórakozás néhány 
percre. A program grafikája átlagos, 
viszont a főcimzene rövidsége elle¬ 
nére is nagyon .el van kapva", igazi 


.Super" hangulatot áraszt. A játék 
egyetlen hibája, hogy nagyon köny- 
nyen meg lehet nyerni, túl kevés a 
benne lévő pályák száma. 

ASTER 
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Az előző számban kezdődött egy 
sorozat, amely erről az igen nép¬ 
szerű, hazánkban is egyre terjedő 
jétákról szól, az AD&D-röl. Ott leír¬ 
tam. hogy nagyjából milyen is egy 
ilyen szerepjáték, maga az AD&D 
milyen több komponensekből áll, 
miért van szükség (szerintem) erre 
a sorozatra, és volt egy példajáték 
is. A mostani alkalommal részlete¬ 
sebben szeretnék írni a játék sza¬ 
bályairól, hogy az Olvasó halvány 
elképzelései valamennyire konkré¬ 
tabb formát ölthessenek. Befeje¬ 
zem az elkezdett próbajátékot is, 
hogy képet adhassak a játék egyik 
legizgalmasabb részéről, a harcról. 

Először a játékosok által alakí¬ 
tott karakterek tulajdonságairól, 
jelleméről, lehetőségeiről lesz szó. 
Hogyan kell a kezdő karakter tulaj¬ 
donságait előállítani, és hogy mi¬ 
lyen szerepe van a kockáknak. 
A következő számban egy teljes 
karakterlapot is leközlünk, amelyet 


az újság jogainak megsértése nél¬ 
kül bárki másolhat, és ami alapján 
a játékot akár el is lehet kezdeni. 

Akik ízelítőt akarnak kapni a do¬ 
logból egy kicsit egyszerűbb szin¬ 
ten, azoknak ajánlom hamarosan 
megjelenő könyvemet, amelynek 
címe .Kard és Mágia', amelyet 
Mázán Zsolttal írtam. Ezt egy em¬ 
ber is játszhatja, szabályai egy na¬ 
gyon leegyszerűsített AD&D-re ha¬ 
sonlítanak. Akik a Livingstone-féle 
könyveket, vagy az előző könyvün¬ 
ket a .Sárkány háborúja’ címűt ol¬ 
vasták, már ismerik az ilyen fajta 
lapozgatós könyv stílust. A játékos 
egy vándor harcost alakit, aki zsol¬ 
dos munkákkal keresi kenyerét. 
A legújabb megbízatást egy biroda¬ 
lom királyától kapja, akinek a lá¬ 
nyát egy démon lord elrabolta, 
váltságdíjként az Uralkodás Zöld 
Smaragdját követeli. A követelés 
nem csak a kő értéke, hanem va¬ 
rázshatalma miatt is teljesíthetet¬ 



len, ezért bérel fel a király téged, 
egy igazi harcedzett veteránt, aki 
képes még az Abyss sötét lordjá¬ 
nak eszén is túljárni. A bejárható 
útvonalak kombinációja a szoká¬ 
sosnál jóval nagyobb, sok helyszín¬ 
re érkezhetünk egészen más szitu¬ 
ációban. A küldetés során egy ko¬ 
moly döntés elé kerülünk: elfogad¬ 
juk-e partnernek a sötét mágust, 
aki legalább annyit árthat, ha nem 
többet a küldetés során, mint 
amennyit segít. A harc-rendszer az 
FF-könyveknél kicsit bonyolultabb, 
de sokkal érdekesebb, eredetibb 
összecsapásokra ad lehetőséget a 
különböző szörnyetegekkel. Jelen¬ 
tős szerephez jut a mágia és a má¬ 
gikus tárgyak is, amelyek nélkül 
egy varázslatból élő lényt, mint 
amilyen egy más világból való dé¬ 
mon. nem lehet legyőzni. A kihívás 
nagy, de a jutalom még nagyobb! 
Most pedig térjünk vissza az 
AD&D-re. 


KARAKTER TULAJDONSÁGOK 

Minden AD&D karaktert hat alapvető tulajdonság határoz meg: az erő, az 
intelligencia, a bölcsesség, az egészség, az ügyesség és a vonzerő. Ezek értéke 
3 és 18 között lehet, de különleges helyzetekben és esetekben ezt a határt 
esetleg átléphetik (mindkét irányba). 

ERŐ 

Az erő a harcosok legfontosabb tulajdonsága. Ez határozza meg, mekkora 
súlyt képesek elcipelni, és befolyásolja, hogy fegyverrel milyen könnyen talál¬ 
nak. és mekkorát sebeznek. A következő táblázat jól szemlélteti az erő hatását 
a karakter tulajdonságaira: 


ERŐ 

+TÁMADÁS 

+SEBZÉS 

+SÚLY 

AJTÓ¬ 

NYITÁS 

KÜLÖNLEGES 

ERŐPRÓBA 

3 

-3 

-1 

-17 

2 

0% 

4-5 

-2 

-1 

-12 

3 

0% 

6-7 

-1 

nincs 

-7 

4 

0% 

8-9 

nincs 

nincs 

nincs 

5 

1% 

10-11 

nincs 

nincs 

nincs 

6 

2% 

12-13 

nincs 

nincs 

+5 

7 

4% 

14-15 

nincs 

nincs 

+ 10 

8 

7% 

16 

nincs 

+1 

+17 

9 

10% 

17 

+1 

+1 

+25 

10 

13% 

18 

+1 

+2 

+37 

11 

16% 

18/01-50 

+1 

+3 

+50 

12 

20% 

18/51-75 

+2 

+3 

+62 

13 

25% 

18/76-90 

+2 

+ 4 

+ 75 

14 

30% 

18/91-99 

+2 

+5 

+ 100 

15(3) 

35% 

18/00 

+3 

+6 

+ 150 

16(6) 

40% 


Mint látható, létezik úgynevezett különleges erő, ami a 18-as erő mellé még 
egy százalékot is megad. Ez csak harcosoknak lehet. Tehát ha egy harcos 
18-as erővel indul, akkor dobni kell még egy százalékot, hogy mennyi a külön¬ 
leges ereje. A +TÁMADÁS azt jelenti, hogy amikor a karakter arra dob kocká¬ 
val. hogy eltalálta-e az ellenfelét, akkor annyit adhat hozzá a dobásához. 
A +SEB2ÉS azt adja meg, hogy amikor a játékos eltalálta az ellenfelét, és a 
sebzést kell meghatározni, akkor ehhez még mennyit adhat hozzá. Egy karak¬ 


ter alapállapotban 25 kg-ot bír el. A +SULY mutatja, hogy ehhez a teherbírás¬ 
hoz még mennyit kell hozzáadni, illetve levonni. Az AJTÓNYITÁS azt adja meg, 
hogy mekkora esély van rá, hogy egy normál beszorult, vagy gyengébb anyag¬ 
ból készült ajtót valaki benyomjon. Ezt húszoldalú kockával kell dobni. Ha a 
játékos dobott annyit, vagy kevesebbet, mint a felsorolt érték, akkor sikerül (pl. 
8 esetén 1 -tői 8-ig). benyomta az ajtót. 18/91 -es erőtől van esély (zárójelben), 
hogy valaki egy mágikusan zárt vagy bereteszelt, keményebb ajtót betörjön. 
Ezzel csak egyszer lehet karakterenként próbálkozni, ellentétben a normál 
ajtónyitással. A KÜLÖNLEGES ERŐPRÓBA egy százalékos érték arra, hogy 
mekkora esély van rá, hogy egy különleges erőfeszítést igénylő dolgot (pl. 
leereszkedő kapu megtartása, vasrács szétfeszítése) megcsináljon egy karak¬ 
ter. Egyszer lehet próbálkozni, 

INTELLIGENCIA 

Az intelligencia a varázslók alaptulajdonsága. Ennek jelentése megfelel az 
IQ-énak. Az intelligencia megadja, hogy egy varázslónak mekkora esélye van 
arra, hogy egy-egy varázslatot megértsen: 


INTELLIGENCIA 

ESÉLY VARÁZSLAT 
MEGÉRTÉSÉRE 

MAXIMÁLIS 

VARÁZSLATSZÁM 

9 

35% 

6 

10-12 

45% 

7 

13-14 

55% 

9 

15-16 

65% 

11 

17 

75% 

14 

18 

85% 

18 

19 

95% 

mind 


Mint a táblázatból kiderül, egy varázslónak minimum 9-es intelligenciájának 
kell lennie. Az ESÉLY VARÁZSLAT MEGÉRTÉSÉRE azt jelenti, hogy amikor egy 
varázsló egy varázslatot megszerez, meg kell dobni ezt a százalékot ahhoz, 
hogy a varázslatot megérthesse és a varázskönyvébe bemásolhassa. Ha ez 
nincs meg, a varázslatot nem értette meg. A MAXIMÁLIS VARÁZSLATSZÁM 
azt mondja meg, hogy egy varázsló egy varázslatcsoportból maximum hányat 
képes megértem. Pl. egy 11-es INT-ju varázsló legfeljebb 7 első szintű, 7 
második szintű, stb. varázslatot képes megérteni és a varázskönyvébe lemá¬ 
solni. Minden karakter beszéli az ún. közös nyelvet és a jellemnyelvét. Magas 
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intelligenciájúak ezeken kívül még további nyelveket tanulhatnak meg 8-9-es 
INT-el +1.10-11 -essel + 2,12-13-assal + 3.14=4^s,sel + 4,16-ossal +5. 

17-essel + 6.18-assal + 7 nyelvet tanulhatnak meg a ke^j^^^ idö folya- ® 


mán. 


BÖLCSESSÉG 


& ító 


A bölcsesség adja meg egy karakter Ítélőképességét, akaraterejét, megérző 
képességét, élettapasztalatát (az inteftgens ember tudja, hogy a dohányzás 
karos az egészségre, a bölcs nem rtobáfiyzfc). A bölcsesség a papok tő tulaj¬ 


donsága 


B0LCSESSE6 


3 

4 

5-7 

8 

9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 


a bölcsesség által befolyásolt képességékje: 


+• MENTÁLIS 
MENTÖ008AS 

-3 

-2 

nincs 

mncs 

otnes 

nmcs 

mncs 

nincs 

nincs 

+1 

+2 

+3 

+4 


VARÁZSLAT 


■Ff 

mr w nincs ■ 

W f Ka 

[ 7 nincs ELl 

jk egy 1. szinti! 

Slg^egy 1. szinti 

C5lÉS£ 2. szinti^ 

egy ^szintű 

egy3.MS«tü 
egy 4. 


A + MENTÁLIS MEMÖOOBÁS azt jelenti, hogy egy játékos mennyit adhat 
hozza a kockadobásához, ha mentális támadás (pl. távoíés. hipnózis, faelem, 
illúzió, Elbirtoklás, szuggesszti&Jérs. A másik két oszlop csak p^rra vitat¬ 
kozik (látható a minimum 9-es Dőtcsesseg keB egy papnak). A -r-VARÁZSLAT 
az? mondja meg. hogy egy pap fe)Sb|n meorsyrveí több varázslat lehet az 
eredetinél Ezek összeadódnak, tehát egy 17-f 

■fa két 2. és egy 3. szintű varazs a!" de csak akkor.T 
Ütü. Egy első szintű pap nem kaphat 2. és 3. síWÉji|égslato^| 
Pp|pnagas a bölcsessége. A VARÁZSLAT ELRONTÁS azt mondja' 4 
meg, hogy hány százalék esélye van egy alacsony bölcsességű papnak, hogy 
nem sikerűi egy varázslata 


A gyorsas*®, pontosság, egyensúlyozó képesség mind ebbe a kategóriába 
tartoznak. Átolvas legtontosabb képessége. 


ÜGYESSÉG 

+ REAKCIÓ 

+VÉDEKEZÉS 

3 

-3 

+4 

4 'W* | ^ 

-2 

+3 

5 

-1 

+2 

6 

nincs 

+ 1 

7-14 t 

nincs 

nincs 

15 

Él nincs 

-1 

16 


-2 

17 

+2 

-3 

18 

+3 

-4 


A + REAKCiÓ-t támadásnál M a kockadobáshoz hozzá adni hailato tecy- 
verrel támadunk. Vannak olya' dobóíegyverek, ahol a támadáshoz az erő- 

pluszt is hozzáadhatjuk (pl. kalapacs' mfg másznál, ahol az erő nem számit 
annyira (dobónyfl) nem. A + VÉDEKEZÉST a védekezésünkhöz (ARMOL 
ClASS. a továbbiakban AC) kell hozzáadni. Az AC anjl 
nyabb. 


EGÉSZSÉG MM 

. 

Ez a tttejtíonság adja meg egy karakter ellenáilóképességét. egészségét, 
‘akuraátEz szinte minden karakt-osztálynak fontos, mert ezen múlik, hogy 

milyen könnyen halhatnak meg. 


EGÉSZSÉG 



3 

iJlk -2 

4 

r1 

5 

-1 

6 

-1 

7 

c 

8 

c 

9 

o 

10 

0 

11 . 

0 

12 

0 

*3 

0 



+2(+4) 99% 


FELTÁMASZTÁS 

TÚLÉLÉSE 

40% 

45% 

50% 

55% 

60% 

65% 

70% 

75% 

80% 

85% 

90% 

92% 

94% 

96% 

ÍS&aál 8% 


A +HP-t majd a (jjrt pontoknál magyarázom meg. A SOKK TOHHjfezt 
mondja meg. hogy rr|pdft»lyll él túl egy karakter egy egész testet megrázó 
eseményt (kövéválÜTtermészetellenes öregedés). 

A FELTÁMASZTÁS TÚLÉLÉSE azt jelenti, hogy egy karakter feltámá|j§|ÉS| 
nak sikerére mekkora esély van. Az eredeti egészség egyben azt is me 
ja, hogy egy karakter maximum hányszor halhat meg. Ha egy karaktéul 
lUgdeti egészsége pl. 13. akkor a 14. halála végleges lesz, nem számit hogf 
kézben mennyivel és milyen módon nőtt meg az egészsége. Minden halálnál 
eggyel csór.- az egészség. 


VONZERŐ 


; varázsa, külső megjelenése, rábeszélőképessége. 
Dsaöb tuteidohsága. A vonzerőnek nagy szerepe van 
t egy játékos milyen benyomást tud tenni egy szörnyre vagy egy 
IRACTER). 


VONZERŐ 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
11 
12 

13 

14 4 


MAXIMÁLIS 

CSATÚÖSSZAM 




+ REAKCIÓ 

-5 

-4 

-3 

-2 

-1 

nincs 

nincs 

nincs 

nincs 

nincs 

+1 

+2 

+3 

+5 

+6 

+7 


A kárakleteknekfiöbb-utóbb eszébe szokott jutni, hogy csatlósként NPC- 
ket fogáé' m fel.finnek maximális számát adja meg a MAXIMÁLIS CSAT- 
' ' " ki lehet számolni egy táblázat alapján, ehhez 
IÜSÉGET. A -t-REAKCIÖ-t a kockadobáshoz kell adni, 
ít tesz a játékvezető. Pl. a csapat találkozik egy keres¬ 


et. Ezeknek; 
még he ;zá kiadni a- 
amikcllH 













kedővel, a 17-es vonzerejű lovag kezd vele beszélgetni. De \ nak eg. reakció-# 
próbát (két tízoldalúval), melynek eredménye 12, ehhez nozzajona +REAKCIQ. 
az eredmény 18. ez azt jelenti, hogy a kereskedő nagyon barátságos és segítő - 
kész. 

TULAJDONSÁGOK KIDOBÁSA 

A karakterek kezdeti tutajdonságastak meghatározására jó módszer az 

alábbi 

A játékos dob négy hatoldalú kockával. A legkisebbet elveszi és összeadja 

a maradék három értékét, és feiflcEzt amúveetet megismétli még hatszor. 
A legkisebb kapott számot kihúzza Hat sz<ih marad, 3-18 intervallumban 
Saját belátása szerint eldönti, hogy melyik tulajdonsága tegyen. Pl. Az első 
dobás két négyes, egy hármas és egy kettes. A kettest kiteszero, a maradék 
összege 11 Meg hatszor dobok így. A kapott sorozat ti,9. *4.13.12,16,13. 
A 9 a legkisebb, azt elhagyjuk. Ha mondjuk varázslót akarunk Indítani, akkor 
legyen az intelligencia a 16. az ügyesség a 14. Az erőre kevéssé van szükség, 
legyen az a 11. Az egészség s a bölcsesség tegyen a 13. a -vonzerő 12. Ezzel 
meghatároztuk a karakter alapfÜldonságaft Ehhez még hozzá ken adnunk a 
faltából adódó esetleges pluszokat és mínuszokat (W. később, a fejJnaM 
Ezzel persze még távolról sincs kész egy karakté' A Következő számban, a 
karakterlapnál részletesen leírom, hogy hogyan ken egy teljes karaktert kidol¬ 
gozni. 

Vannak más karakterkidobási módszerek is, a mi gyakc- atjnkban a fönt 
leirt y^t»legjö|)taW“WÉÍ'mMÍ^fw'fui na|y, Sietve tút alacsony tulajdonsá¬ 
gokat eredményeztek, egyik sem volt olyál jó. A mese ő persze szabadon 
dönthet más kidobási módszerről. ( Vl V"' 

KOCKÁK 

Itt térek ki a kockákra Mint már említettem, az AD&D-hez nemcsak hatolda- 
Étianém négy, nyolc, tíz, tizenkettő és húszoldalú kockák is kellenek (százalé¬ 
kot kéftizoldalúvai kell dobni, az első az első helyiérték, a második a másodig 
Ilyeneket egyenlőre nálunk még nem lehet kapni, legközelebbi besze-zes* helye 
Bécs. Aki nem akar a kockák miatt kiutazni, alkalmazhat egy á'ntóietí mód¬ 
szert. amit mi is használtunk kezdetben. Ezek a kockák ugyans szabályos 
mértani alakzatok, amelyeket kisebb munkával kémén , papírból is meg tótét 
csinálni. A négyoldalú, négy háromszögből (tetraéder) átí. elég könnyen meg 
lehet csinálni. A dobásnál az alulra irt szám számít. A nyofcofefa&fcét 
összeragasztott négyzet alapú gúla (ugyanolyan, rrot a tetraéder, 
négyzet és négy háromszög határolja). A tízolaaö majdnem otyaC mint f 


egészségét három és féllel. Az eredmény (lehet kerekítve) megadja, hogy 
mennyit adhat a mentödobáSához varázslás, varázspálca és méreg ellen (Id. 
legközelebb). EzenkjvűTa törpéknek infralátása van 20 méterre, és könnyeb¬ 
bjén kepesek a tö'c aatti titkos folyosók, atfók, építmények felismerésére. 
|s A törpék gyűrött eüenfetei (troöok ogreíTgoblinok. örkök) 4-et levonnak táma¬ 
dásukból a törpével való harc során, mrvei a topé nagyon jól tud harcolni az 
ilyenek elten, nekr pedig van +1 támadása ilyenek ellen A törpe kezdeti 
tulajdonságai meghatározásánál egyet arftat az egészséghez, ce egyet le keli 
vonni a vonzerejéből 

A TÜNDÉREK ÍELFEK; kecses, több ezer évig élő. hegyes töű e mberhez 
hasonló lények. Bt karaktereknek 90% esélye van. hogy áftatas és büvoles 
varázslatok kudarcot vafenak efiette, igái, rövid és hosszú karddal +i támadá¬ 
suk van. RendelkeiPek inftaiátássai. és 2/3 esélyük van, hogy menta a ar,?> 
egy ütkos ajtót 

Az ettek +1 ügyességet de -f egészséget kapna*. Az eltek nem lehetnek 
papok 

AGNÓMOK apró temető, dombok közt és erdőben élő, nagyfokú műszaki 
tehetségüxező fickók. A gnómok is megkapják ugyanazt azegészség- 
*^Nüg gő^afa sz mentódobást, mmt a törpék Rendelkeznek ugyanúgy infralá- 
tássatfeid alatti tájékbzódóképességgef. A gnómok ugyanúgy Bakóinak a 
• r-tek, óriások, stb. éílen. mint a törpék. Snóm nem tehet pap. 

A FEl-TÜNDÉRéK t=EL-ELFÉ% ember- és tündér ieszárr -.zo-tai. Nem 
élnek olyan sokáig, mint egy elf. bűvö^s és altatás elleni immunitásuk csak 
30%, de magasabb szinhg mehetnek el. mint az ölek. £gyféf~e‘ szinte bármi¬ 
lyen osztást váiaszfksadl. ’ f- 

A FÉLSZERZETEK ^HOBBITOK) a Syörük Ura-bói jól ismert, szórós talpú 
vidám fickók. Mentödobás piusszuk, mfraiátásuk ugyanúgy van. mint a törpék¬ 
nek. A félszerzet -1 erőt. de +1 ügyességet kap kezdetben Hobbit csak 
harcos és toivajteöét, de hobbit tolvajnak nincs szmtkeríátozás! 

A FEL-ORKOK ember ésork leszármazottai, nem túlságosan népszerű faj a 
.aiekosck körijei, Rendelkeznek Infraiétássai, és a #ork kezdeti tulájdonsá- 
gaira van +1 erő. +1 egészség és -2 vonzerő. Fél-o-k nem lehet varázsló. 

Egy táblázat arra, hogy melyik faj milyen osztályban meddig mehet el: 

I 

TOWA, 


PAP 


HARCOS 


VARAZSLÚ 



nyolcoldalú, csak itt két olyan gúlát ragasztunk össze amelynek ötszög aJ 


alapja, és egyenlő szárú (de nem szabályos!) háromszögek hatéro ak. A tizen- 
kétoldalú, szabályos ötszöge^ határolt test (dodekaédert. Ahcszoldalút sok 
szabályos háromszög határdnkozaéder). 

A testeket célszew ioitonlapo| megszerkesztem. összeragasztani, és az 
oldalakra ráírni a szamokat 

Kevesebbet ónz meg a játék szelleméből, de egyszer®^, és a lap olvasói 
számára minden bizonnyá* rende'kezésre álló megoldás atsfcámitogép vagy a 
programozható számológép. am«e csak egy egyszerű veiet enszám-generálo 
programot kell imr. -l, ”*í ss 9P 

Az ügyesebbek minden kockává való dobást szpÉálhatnak hatoldalú 
kockákkal, ami azonban egy I ícsit körülményessé teszi 3 játékot (pl. tízoldalú: 
dobunk kétszer a kockával. Ha az első dobás í-3. akkor 1-5 közé dobtunk. 

, ha 4-6. akkor 6-10 közé. Ha a irtásod* dobás 6. akkor újradob, uk egyebken* 
maga a dobás mondja meg a pontos eredményt. A 4.5 pl. 10-ei jeíent). 
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KARAKTER FAJOK 

A játékosok nemcsak embert alaküt^||k. hariSn a már Toüüen: i 
ura c. művéből is megismert humanoid fajokat. Ennek persze í 
előnyei és hátrányai is. Legnagyobb előnyük, hogy általában továbbélnek, a 
az emberek, néhány különleges képességgel (infralátás. titkos átok észrevéte¬ 
le) rendelkeznek. Hátrányuk, hogy korlátozva van. hányadik szintig mehetnek 
el. • * 


A „K" azt jelenti, hogy az a faj olyan osztályt nem választhat |f táblázat csak 
javaslat a mesélő megengedheti, hogy a játékosnak amennyivel 17 fölött van 
az osztályhoz szükséges legfontosabb tulajdonsága, annyi szinttel mehet to¬ 
vább. A játékosokat lehet még tovább is engedni, de ekkor másíélszer-kétszer 
annyi tapasztalati pontot (mesélő belátása szerint) kell osszegyújtenXtit;t»gy 
szintet léphessenek 

HIT PONTOK 

Minden karakternek adott számú hit pontja van Ez az étetiendjét jelképez 
hogy mennyi szenvedést, mennyi sebzést bír k, mielőtt meghal. Ahogy a 
karakterek osztályukban egyre magasabb szint#; emetkednek, úgy nő a hit 
pontjuk. Egy varázslónak kevesebb hit pontja van, mint egy harcosnak, hiszen 
őt inkább varázslatai védik meg. mint ellenállók épessége. fizikai állapota. Min¬ 
den osztálynak van ún. hit kockája A varázslónál ez nécvo dalu kocka a 
tolvajnál hatoldalú, a papnál nyotedgglú, a harcosnál hzo'dalú. A hit kocka azt 
elenti, hogy egy karakter ahányszor szintet lép, mrnog dobnia kell az adott 
i a maximális hit pontja. *0 szint után már nem kell 
dobni, mindig ugyanannyivá! (1.2.8i. 3 hp-vagnő a karakterek ossz. hp-ja 10 
szintig a játékosok mindig hozzáadják az egészségből származó +HP-t. Ez 


A TÖRPÉK a jól ismert alacsony, de erős. nagyszakáfei bányász népség harcost ktvéverrendenfenéjma^um 2 lehet harcosnál 3 vagy 4 is(ld. egész- 

Varázstók nem lehetnek, csak harcosok és tolvajok, deézérí nagy ^ellenálló- ségWSrf^f^OTen minden karakternek egy hit kockája van (plusz az 

képességük a varázslatokkal szemben. A törpe karakternek el ken osztania egészség jutalom). A DM általában megengedi, hogyha az első kocka dobásá- 


.. . . . . . 
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nak értéke kisebb a maximum 2/3-ánál. akkor a játékos első hit koekaia a 
maximum 2/3-a legyen. Pl. Zoli harcos karaktert indít, dob kezdeti hit oontotV 
a tizoldalú kockával. Az eredmény 1. ezért'áraesélö megengedi. hogy Zoli * 
megkapja a minimumot, a 6-ot. Zoli egészsége 17-es, ene-van +3. Így Zoi 
max. hit pontja, amig első sziafcE Amikor elég pontot összegyűl és másodat 
szintre léphet, újra dob a kockávaI%8redmény 3 (pech), de ilyenkor máff.mcs 
minimum-szabály, az egeszseg plusz viszont erre is vonatkozik. így Zoli max 
hp-je 2 szinten 15. 

Ha valakinek«bp-je a maximálishoz képest esetkén, ezt különböző gyógyí¬ 
tó varazsiatokkal. esetleg természetes kezeléssel (egy ember naponta 1 hp-t 
gyógyul; kaphatja vissza. Persze a hp semmilyen módon sem emelkedhet a 
max mátis 'cé dánkban 15) fölé. Ha egy karakter hp-je nulla vagy kevesebb 
esz, elájul es attól fogva percenként csökken eggyel amíg valaki be nem 
kötözi. így megállítva a vérzést, vagy el nem én a -i 0-et, ebben az esetben a 
karakter irháit. Ha egy karakter meghal az első néha;. - aand valamelyiké¬ 
ben. bizony egy újat kell indítani, de később már lesz a csapatnak pénze arra. 
hogy társát elvigye egy templomba és oö feftámasztassa. meg később pedig 
a csapat papja ts tudni fog fettámasztb varázslatot így a játékban még a 
haiaito sem keit rettegni. Egy jó mesélönéi egy jó játékos nagyo- nwSFW 
meg! /f halálozások maximális számát az eredet} egészség ,»a. ugi-nv'iln 
határozza meg. 

KARAKT® szint 


miatt nem részletezem. Ahhoz, hogy egy harcos következő szintre léphessen, 
a kovetkezőpootszamokat kell elérnie: 2.: 2000 3 :4000 4.: 8000 5.: 16 000 
6.. 32 000 7. 64 000 8.: 125 000 9.: 250 000 10.: 500 000 10. szinttől 
minden további szinthez még 250 COC TP-t kell a harcos karakternek gyűjteni. 

10. szint után minden szinöépéskor a harpos 3 hp-t adhat a maximumához. 


Minden karakter kezdetben 1. szmtu. Ez azt jelentillpgy régsewmi tapasz¬ 
talata sincsen, saját foglalkozásának azonban már eisflMbtta alapfogásait. 
A varázslók már ismernek néhány vaatásssiatot, a hálósok értenek néhány 
fegyver használtához. A kaiancíok folyamán azonban a játékvezető, ún. ta¬ 
pasztalati pontot oszt ki a játékosoknak. Kezdetben mindenkinek 0 van. Min¬ 
den osztálynak rreg van adva (ki. később), hogy hányá ik sz inthez mennyi 
tapasztalati pontot kell összegyűjteni. Minél magasabb szintű egv karakter, 
annál nagyobb szakértője a saját osztályának, annál nagyobb a tatalma, aana 
keményebb kihívásokká nézhet szembe. Ez adja a játék egy* fő varázsát. 
Tapasztalat! pont a kincsekért, a legyőzött szörnyekért, az okos ötletekért és 
a küldette teljesítéséért jár Minden szörnynek adott tapasztalat: pontértéke 
van. AÍ)*Ía játék végén össl^a a 'egyőzött szörnyek értékét (ha csak 
megfutamították a szörnyet, vagy tufjá-tak az eszén, ezért is lehet adm a 
pontérték egy részét), és szétosztja egfenlöenrtiátékosok között A szerzett 
kincsek értékének valahányad részét (attól függőerf^É^en nehéz volt meg¬ 
szerezni) is megkapjak a játékosok pontban. Azt. hogy mr egyébért.mennyi 
pontot ad a mesélő, szive-joga eldönteni. Általában 3-6 kalandot kell egy 
játékosnak végig atszama ahhoz, hogy annyi pontot összegyüjthessen. hogy 
egy szintet léphessen Egy játékos egy kalandért nem kaphat annyi tapasztala¬ 
ti pontot hogy két szintet léphessen. 

Példa tapasztalati pont osztásra: Syra. a papnő. Morg. a varázsló és Tram 
a harcos, befejezték a játékot. A játékban megöltek négy ogre-t (175 TP/ogre) 
es tizenhárom örköt (15 TP/ork. az összesen 895 TP. Így egy karakternek a 
“arcért 265 TP jár. Találtak 600 aranyat, amiért keményen megkuzdöttek. 
ezért még fejenként 200 TP jár. Morg megfejtett egy találós kérdést, ami nélkül 
nem juthattak volna tovább, ezért ő kap még 200 TP-t Tram egy +1-es 
varázsktedot szerzett, ami 400 TP-t ér. Ezenkívül még mindenki kap 500 TP-t. 
mert megmentették e*,:, kereskedő lányát az ogrok fogságából, ezzel teljesítve 
a küldetést. 


KARAKTÉ- OSZTÁLYOK 

vilii 


HARCOS 


% 


"tasy-tortenetekben a .egalapvetóbb szereplő (pl. Conan). 
;. nagy harci tapasztalattal. Nagyon jól bánnak mindenféle 


A harcos a Fant 

Erős, bátor fickók. --,- 

fegyverrel, de nem értenél^ mágiához. Aki harcit akar i ndítani, minimum , 

9-es erőre és 7-es egészségien szüksége A harcosoxnan wotaau fut 
kockájuk van. Bármilyen fajta pa 'célt. pajzsot, fegyvert használhatnak. Egy 

játékos indíthat speciális harcosaioszia / karaktert is. hunt példáui lovag, ván* u i n jpi ..»*» « -- j --- 

dór barbár amelyek bizonyos hátrányokkal éslönvökkef járn*. de alapvető- iflfnta papcKe.mertök csak ezekre támaszkodhatnak. A varázslók varázslatai¬ 
én a harcos kategóriába tartoznak. Ezeket az osztályokatFflftl^zuke kát va-a:sko«tyvekbS tagjak, a papokhoz hasonlóan, adott számú és szintű 


PAP 

A pap karakter egy általa választott isten hű követője. Legfontosabb tulaj¬ 
donsága a bölcsesség (mirfSBH^wt h °9Y le gy en ) A papok nemcsak 
fegyverrel, de varázslatokká is szoigáijá!%tenuk ügyét: Minden reggel imád¬ 
kozhatnak istenükhöz varázslatért. Egy varázslat kumádkozása annyiszor ne¬ 
gyedóra. hányadik szmtf a varázslat A varázslatok ugyanis szintekre vannak 
osztva - minél erősebb egy. annál magasabb szintű. Az, hogy egy pap hánya¬ 
dik szintű varázslatot tudhat, nem egyezik meg az ő szintjével. Egy pap. egy 
nap, korlátozott számú varázslatért imádkozhat. Azt. hogy milyen szintű pap, 
milyen szintű varázslatokból mestert. Kiderül az alábbi táblázatból (ehhez 
persze még hozzájönnek a bölcsességből adódó lehetséges plusz varázsla¬ 
tok): 


PAP SZINTJE 


1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

. 9 

1b 
11 
12 
13 

mm 

A 6. szintű varázslatokat csak 17-es vagy annál nagyobb. 7. szintüeket 
É6-as”vagy annál nagyrÉ%boicsességü pap tud kiimádkozm. A varázslatokról 
rés: eresebben majd a következő számban szólok. A papok hit kockája nyol- 
cbldalú, 10.s|fat után szintlépéskor 2 hp-t kapnák. A papok bármilyen páncélt 
és pajzsot r.íirsatnak.fegy. • • közül azonban csak a tompa fegyvereket 
(bot. buzogány, sfb.) használóalnak. A mesek^ÖWfteg megengedheti, hogy egy 
bizonyos isten Da^af használhassanak éleöfcgyve;*. de ekkor más. hasonló 
nagyságrendű ke-Irtózássá! kei-. -'. a . *etapapok*(pl.csak bőrpáncélt 
és fapajzsot hasr kihatnak). Arii hogy milyen istenekrol áll annak a világnak 
a panteonja, ahol egy adott csávát játszik, lermészéíesen a DM dönti el. 
A papoknak van egyfpeciáísképfcsu-ge. az éjJho8akat(2Krtb-. animált csont¬ 
váz) képesek es -rtitant. elűzni. erről ma ; o későh K '701510 A papoknak is 
vannak alosztályai. rmt pl a druida, amely a rém eszet papja 
A papok szint eoéséhez szükséges perrtszámok: 2.: 1500 3.: 3000 4 : 
60005.: 13 0006.: 27 500 7:55 0008:1 IC 0009.: 225 00010.: 450 000. 
A10. szint után mi den egyes szintlépéshez 225 000 TP-t kell összegyűjteni. 

■ARÁZSLÓ 

r i falán a legérdekesebb. de egnehezebben játszható osztály az AD&D-ben. 
A va ázslé legfontosabb tutefdonság^z intelligencia Ahhoz, hogy valaki va- 
• 3 : 5.0 lehessen, mimmujir9-es intelligenciája és 6-os ügyessége kell. hogy 
legyen. A varázslók hit - ockája négyoldalú, és 10. szint után 1 hp-t kapnak 
szintlépésekkor. A varázsló nem viselhet semmilyen páncélt, pajzsot, és az 
aitaia nasznáíbshj fegyverek közé csak a legegyszerűbb önvédelmi fegyverek 
n pia bot átér tjg a dobónyil. A varázslók varázslatai erősebbek. 
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varázslatot tudhatnak egyszerre egy nap. A varázslatokról rés aBÉc bben 
majd a következő számban fogok szólni. A papokéhoz hasonló fabiáza|arról, 
hogy hányadik szintű varázsló, milyen varázslataMÉÍspes megtanutó: 


VARÁZSLÓ SZINTJE 
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VARÁZSLAT SZINTJE 

» 

1 

2 " 

2 1 

3 '.. 

- - - -.i 

1 —- 

2 —n 

2 1 - - 

2 2 - -JH 

■4 4 3 y* ~ r 

4 4 4 4 4 1 - - 

5 5 5 4 4 2 ~~ 

5 5 5 4 4 2 1 - 
5 5 5 5 5 2Éfl 
5 JL5 5 5 3 2 1 - 
55555332- 
555553321 


vr 



■ 


Az 5. színtű varázslatokhoz legalább 10-es a 6. szsitüekhez 12-es. a 7. 
színterekhez 14-es, a 8. szintüekhez 16-os, a 9 sarföekhez 18-as intelligencia 
saStfiéges legalább. ™ 

I A varázslók szintlépéseihez szükséges pontszámok: 2.. 2500 3.: 5000 4.: 
10 0005.:20 0006.:40 0007.: 60 0008 :90 0009.: 135 00010.: 250 000 
p.: 3§5 000 12.: 750 000. A 12. szint után minden szintlépéshez 375 000 
TP-t kell összegyűjteni. 

TOLVAJ 

Talán a legkevésbé dicsőséges karakter osztály, no de sok hős volt 3 
történelem folyamán, akiket csak ebbe az osztályba lehet soroir«. A tolva} fő 
tulajdonsága az ügyesség, legalább 9-esnek kell lenniejjjfeívajök hit kockája 
hatoldalú, 10. szint után 2 hp-t kapnak szintenként. Atöfvajok nem használat¬ 
nak pajzsot páncélként legfeljebb bőrpáncélt vagy iát íáncwget (ezek nem 
akadályozzák .munkájában’). Fegyver-választéka is kortátozoít, nem használ¬ 
hat nagyobb, tolvajmunkában nem használható, harcosoknak való fegyvert: 
mint pl. kétkezes kardot, bp^ogányt. nyíipuskát íjat de hasznaihat hosszú 
kardot, dobónyilat, bunkót, piciit, tőrt. A tolvaj speciális képessegei a követ¬ 
kezők (zárójelben, hogy egy i szintű tolvajnak mennyi ez alapban): 
ZSEBMETSZÉS (Í5%): Mekkora eselye van, J>ogy meglopjon valakit. 
ZÁRNYITÁS (10%): Speciális zámyitó készlejteegrtségevaíegy zárt ajtó kinyi- 
tasa. 

CSAPDAKERESÉS üj%): Ezzel a képességgel atofvaj képes nemcsak megtalál¬ 
ni, hanem hatasraönaani is bármilyen mechanikus csodát. 

CSENDES MOZGÁS (10%):Az a képesség, hogy teljesen hang nélkül tudjon 
lopódzni. 

ÁRNYÉKBAN REJTŐZÉS (5*}: A tolvaj Képes eggyé válni az árnyékkal. Így 
teljesen láthatatlanná válik.Ízt a képességet természetesen nem lehet olyan 
helyen használni, ahol nincs árnyék (pL sivatag i, A ha az eBentél orra előtt 
el, hiába dobja meg a szaza ekot, a más&afckot is tudni fogja, ho 
HANGOK HALLASA (15%): Ajtón, faion vn.o haSgatódZáSSai meghaS 
CLIMB WALLS (60%); Meredekltfe nem teljésen sima) faion felmászni 
és egyéb segítség nélkül. 

NYELVEK OLVASÁSA (0%): Az esély%irra. hogy kibőngóssze egy szama-a 
ismeretlen nyelven irt szöveg értelmét. 

Az 1. szintű tolvaj még további 60%-ot oszthat szét a tulajdonságok növelé¬ 
sére. Egyet sem növelhet 30%-nál többel. Szintlépésül tolvaj újabb 30%-ot 
oszthat szét. Ilyenkor egy szintet nem növelhet 15%-nái ÖÖbef, és egyetlen 
százaléka sem mehet 95%-nál feljebb, az ügyességből és tájiból adódó plu¬ 
szokkal együtt. Az alapszázalékhoz ugyanis meg az ügyességtől és a 

függően pluszok vannak: . , . 

- ■■ .. . . . 



ZSEB- 

ZÁR- 

CSAPDA 

CSENDES 

ÁRNYÉKBAN 

rY 

METSZÉS 

NYITÁS 

KERESÉS 

MOZGÁS 

REJTŐZÉS 

j 


W -10% 

-10% 

-20% 

-10% 

to 

M. mSu 

« -5% 

... -10% .. 

^ -15% 

-5% 

11 áa 

-5% 

0 

|P!5% 

-10% 

0 

12 

0 

0 


^ -5% 

0 

13-15 

0 

0 

0 

0 

0 

16 

6 " 

+ 5%: 

0 

0 

J. 0 

1? .. 

+5% 

+10% 

0 

+5% 

||k+5% 

18 

+10% 

+15% 

+5% 

+ 10% 

+10% 

FAJTA 

TÖRPE 

0 !Ö 

+ 10% 

+15| 

0 

|sA+10% x 

TÜNDÉR 

i 

| -5% 

0 

♦Si 

GNÓM 

+5| 

+10J 


+5i 

FÉL TÖWOÉR 

0 

0 

0 

Küüo 

HOBBIT 

^ +5% 

+5% 

+ 5% 

+10% 

♦15% 


jav&iS'V *\ i , MS-' \ v v ) 

A ío\aiok sz -^epéséhez a következő ponthatárok szükségesek: 
T^oi..2500 4.:5000■ 10 000 6.: 20 000 7.: 40 000 8.:70 000 9.: 
110 000 10.: 160 OOOFrT220 000 12.: 440 000 A 12. szint után minden 
szintlépéshez 220 OcLtp szükséges. 


PÉLDAJATÉK HARCRA 
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Az előző számban e£# példajátékoi mutattam be, amelyet hegyen játszot¬ 
tak. Zsolt egy Daronelí |évű harcost alak-l. Tünde egy Helga nevű papnőt és 
Péter egy Blackmort nevű varázslót A játékot Mikiós vezeti (5 a DM). A csapat 
egy Kart nevű vándor rábeszélésére etváilatta, hogy segít megkeresni az ő 
barbár barátját, aki egy főid alatti labirintusban esett csapdába A múltkor ott 
hagytam a^ba. hogy a csapat egy barlangba jutva egy trollai (hatalmas zöld 
szörnyeteg, ocsmány, fagyás bőrrel, nyúlánk alakja eBenére hatalmas ereje 
van). A harc elkenifhetettennek látszik. A mostam példában egy igazi AD&D 
csata Susztfációjaként a csapat összecsapását a trollai fogom bemutatni 
M.: Nincs más lehetőségetek, harcolni kell az életetekért. Mindenki mondja el, 
mit fog csinálta az eisd körben: 

T.;8mondokegyPrayer(ima}va'a/siatot K i 

P.: izé...^yweb (pókható)... nem, egfMagic missile-t (Varázslövedék} ereé-J 
tekmeg a trófea! 

Zs : Odamegyek és szétverem a fejét! 

M.: Dobjunk kezdeményezést! (M„ és a csapat nevében T. 
kockával. T. 3-at. M. 7-et dob. Mindenki hozzáadja a dobáshoz < 
faktorát. A varázslatoknál ez az az idő, amennyi alatt a vara 
mondani. Az Imánál ez 6 szegmens, a Varázslovedéknél 1. A>2-es hosszú 
kard sebességfaktora, amivel Daronelí harcol, 3. Karfnak +1 -es rövid kardja 
van. ennek sebességfaktora 2. A troli nagyméretű, ezért neki +6-ja van. így 
a sorrend: 4-nél Blackmort. 5-nél Kart, 6-nál Daronelí, 9-néJHelga, 13-nál a 
troH.) MllMi 

Blackmort néhány szót motyog a mágia nyelvén, kezéből kék Jövedékek 
süvítenek elő, és a troli testébe csapódnak. Dobd ki a sebzést! 

P.: (A varázslövedékek mindig célba találnak, és minél magasabb szintű a 
varázsló, annál többet sebeznek. Mivel Blackmort 5 szmtü, három lövedéket 
tud lőni. Dob háromszor a négyoldalú kockával, és hozzáad hármat) 11 hit 
pontot sebzett! 

M.: Szegény troli erősen megroggyan, de inkább tefdühftetted 3 varázslattal, 
minthogy elvegyed a harci kedvét! (A trolinak 40|p-j3 van. még mindig maradt 
29. Ezt Miklós papíron jegyzi). Kart megpróbai beiedötni rövid kardjával, ami, 
mint észreveszitek. világít úgy látszik, varázsereje van! (Miklós dob a húszol¬ 
dalú kockával Karfnak támadásra. Kart nafcaZ esélye, hogy eltalálja a 0-ás AC-t, 
vagyis a THACO-ja 19, de a kard mait van +l-e. Mivel a trolinak 4-es AC-je 
van. ezért 14-et vagy többet keildobnia. Mfvei NPC, Miklós dob helyette. 9-et). 

,J)e s ajnos nem tudja megsebezni a trolit, kemény bőre van a fenevadnak. 
Darone# jón. Zs.: (Az ö THACO-ja 17. de a kafd miatt van +2-je. az ereje miatt 
+ 1-e. és szakértőé a hosszú kardnak, er' még +1. így neki 9-et kell dobnia 
ahhoz, hogy fatálon.) 11. eitatáttam+Á troli ugye nagyméretű? 

M.: Persze' (Nagyméretűeftenfeleken általában másképp sebeznek a fegyve- 
rekTrntetemberméretűeken.) 
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Zs.: (Dob a 12 oldalú kockával 2-t. A kard miatt van +2, az erő miatt +1, a 
szakértelme miatt +2, így összesen 7 hp-t sebzett) 2, a pluszokkal együtt 
összesen 7 hp! Gondolom, ebbe se döglik bele! 

M.: (Jegyzi, hogy a trolinak még 22 hp-je maradt) Helga elmondta az Imát 
mindenki +1 -el támad, sebez, és dobja a mentődobását, ugyanez -1 -el érten¬ 
dő a trolira a következő körtől. Most pedig a troli választ ellenfelet. 

P.: (Nagyon kevés hp-je van, mint minden varázslónak, tudja, hogy a troli 
egyetlen kör alatt széttépné) Én hátul álltam! 

1 : Én is! 

M.: Oké, dobok a kockával (hatoldalút vesz a kezébe) 1-2 Daronell. 3-4 Kart, 
5 Blackmort, 6 Helga (dob) 2, a troli Daronellt támadja! (a troli képes egyszerre 
három ellenfelet támadni, de a troli, vagyis a DM úgy ítéli meg. hogyha a troli 
szép sorban tép szét mindenkit, akkor gyorsabban végez.) Támad az egyik 
karmával (dob a húszoldalúval 10-et. A troli THACO-ja 13, tehát ezzel a 3-as 
AC-t találta el. Daronell vasinget és pajzsot hord. ami 2-es AC-t ad neki.) Egy 
hajszállal elhibázott! Másik karom (ill. ezúttal talált) végigkarmolja a karodat! 
Megpróbál még megharapni hegyes fogaival (14, ez is talált). A sebzés (dob 
a négyoldalúval és a nyolcoldalúval, hozzáad nyolcat) összesen 13 hp! 

Zs.: (Szörnyülködve) Gyorsan irtsuk ki, mert még kinyiffant ez a szörnyeteg! 
(Feljegyzi a sebesülést. Zsolt maximális hp-je 24, ezért a 13 sebzés eléggé 
megrázta) 

M.: Következő kör. Ki mit csinál? 

Zs.: Blackmort, nincs valami értelmes varázslatod? Pl. fireball (tüzlabda)? 

P : Te lökött, abba te is benne lennél! 

M.: Gyorsan döntsétek el, hogy ki mit csinál, mert közben megesz benneteket 
a troli! 

P.: Van még egy Varázslövedékem, beleeresztem! 

T.: Gyógyítom Daronellt! 

M.: Daronell? 

Zs.: Hát mi mást tudnék csinálni ? Püfölöm! 

M.: (kezdeményeznek. Játékosok 6-ot, a mesélő 10-et dob. Ismét a játékosok 
kezdenek) Oké, dobd ki a varázslövedékeket! 

P.: 13 hit pont! 

M.: Jó, a troli még él (már csak 9 hp-je van, de a játékosok ezt nem tudják). 
Sikerült Helga gyógyítása is. 

T.: (Dob a nyolcoldalúval) 5 hp-t gyógyítottam rajtad Daronell! 

Zs.: Örök hálám, madame! Dobok támadást. 16! Belevágom a kardot a húsába! 
8 , +6 (+1-et kapott még az Ima miatt), az összesen 13! 


M.: Kari támadása nem talál (4-et dobott), de úgy tűnik. Daronell végső csapást 
mért a szörnyre, mert nyögve összeesik! 

Zs.: HUH! Ez meleg helyzet volt! Gyerünk keressük meg a troli kincsét! 

P.: Ez az, az ilyen szörnyek mindig őriznek valamilyen kincset! 

T.: Oké. legyen, legalább tudok adakozni az istenemnek! 

M.: (elmosolyodik) Jó. öt perc kutatás után találtok egy kincsekkel teli ládát 
a barlang végében! 

P.: Mennyi pénz van benne? Van közte varázstárgy? 

M.: Megszámoljátok, közel kétszáz arany, és hat drágakő, egyenként 50 ara¬ 
nyat érnek. Mást nem találtok. 

Zs.: Kezdésnek nem is rossz. Folytathatjuk tovább a barbár barátod keresését, 
ha máshol is ennyi kincset találunk! 

M.: (gonosz mosollyal) Ahogy felnyaláboljátok a kincset és visszafelé indultok, 
döbbenten torpantok meg. A bejáratnál majdnem épen és egészségesen, ott 
áll a troli, amelyet felapritottatok! (A troliok 3 körrel azután, hogy az első sebet 
kapták, regenerálódni kezdenek, körönként 3 hp-t. Mostanra a troli már 25 
hp-ban van. Kb. 10 kör telt el azóta, hogy megölték.) 

A szörny gonoszul felröhög, ahogy rátok támad. 

A harc most azonban kicsit keményebb lesz, mert a varázslónak már nincs 
Varázslövedéke, az Ima varázslat hatása elmúlt, és Daronellt elfelejtették a 
többiek meggyógyítani! Hogy vannak-e egyéb varázslatok Blackmort vagy 
Helga tarsolyában, vagy szolgálni fog-e Kart valami meglepetéssel, az már nem 
tartozik történetünkhöz. Ha a csapat túléli ezt a csatát, biztos, hogy ha legköze¬ 
lebb trollal találkoznak, nem a kincset fogják az összecsapás után először 
keresni. Persze, trolit is el lehet pusztítani úgy, hogy ne kelhessen fel többé, de 
ehhez kell még némi tapasztalat. 

Ennyi fért a mostani számba. Remélem, sok hasznos segítséget nyújtott 
azoknak, akik AD&D-t szeretnének játszani. A legközelebbi szám után már 
remélhetőleg mindenki el tudja készíteni a saját karakterét, és bárki játszhat 
otthon a barátaival is. Az itt leírt szabályok sem teljesek persze, csak annyit 
írtam le, amennyi egy alapjátékhoz feltétlenül szükséges. Az itt leírtak tehát 
nem pótolhatják (nem is akarják) az eredeti szabálykönyveket, csak reklámot 
csinálnak neki. Akinek nincs pénze, vagy nem tud angolul, ezért nem veszi meg 
a külföldi könyveket, és nem akarja kivárni, hogy nálunk megjelenjenek, az 
remélem alapszinten meg tud ismerkedni a játékkal az én sorozatom alapján 
is. Ha bárkinek, bármilyen kérdése van a témával kapcsolatban, az újság 
címére írjon, de írja rá azt is, hogy FANTASY ROVAT. A következő számban 
újra jelentkezem, varázslatokkal, szörnyekkel és egy igazi karakterlappal! 

Tibor Miklós 
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PERSONA! 

NIGHTMARI 


Mielőtt elkezdeném a történet 
részletes ismertetését, úgy gondo¬ 
lom érdemes pár szót ejtenem a szá¬ 
mitógépes horror programok fejlődé¬ 
séről, melyeket sajnos elég mosto¬ 
hán kezelnek a software fejlesztők, 
hiszen jobb esetben sem haladja 
meg az első páros számot az éven¬ 
kénti programtermés. Természete¬ 
sen ennek több oka is van; létezik 
egy bizonyos cenzúra mely szigorú 
elbírálás alá veszi az erőszakot, sze¬ 
xualitást vagy éppen szadizmust túl 
élethűen megjelenítő programokat, 
így próbálván megkímélni a fiatalko¬ 
rú felhasználókat a lehetséges pszi¬ 
chikai ártalmaktól. Eme humanitári¬ 
us elgondolás következtében a leg¬ 
több programot sikeresen megfoszt¬ 
ják az éppen legfontosabb, a játék 
hangulatát jelentősen növelő animá¬ 
cióktól és véresebb grafikáktól. Ezt 
tapasztalhattuk a C-64-en megje¬ 
lent történetek (Dracula. Wolfman, 
Jack the Nipper) többségénél, me¬ 
lyek a maguk idejében kellő felhábo¬ 
rodást keltettek a lelkiismeretes cen¬ 
zorok és szülők körében egyaránt. 

Valószínűleg ez az oka, hogy ed¬ 
dig nem kerültek kihasználásra az 
Amiga sokkal kifinomultabb grafikai 
lehetőségei. Sajnálatos, hiszen egy 
érdekes történet megfelelő aurális és 
vizuális effektekkel fűszerezve, igazi 
csemege lenne az izgalmakra és egy 
kis borzongásra vágyóknak. 

Mike Woodroffe 1988-ban hatá¬ 
rozta el egy kifejezetten horror és 
okkult témákkal foglalkozó cég ala¬ 
pítását, így próbálván új színeket 
vinni az egyre szűkülő software kí¬ 
nálatba. A találóan HORRORSOFT el¬ 
nevezést viselő vállalkozás közel 
sem lelkes amatőrök gyülekezete, 
hiszen tagjai között ott vannak an¬ 
nak az Adventure Soft-nak a munka¬ 
társai. kiknek nevét olyan híres 8 


bites programok fémjelzik mint a Ro¬ 
bin of Sherwood vagy a Gremlins. 

A cég első projectjeként készült a 
PERSONAL NIGHTMARE. (A máso¬ 
dik alkotásukról. Elvira - Mistress of 
Darkness. a múlt havi számunkban 
közöltünk teljes megfejtést. A prog¬ 
ramozók sikeresen ötvözték a szö¬ 
veges és RPG játékok tulajdonsága¬ 
it létrehozván egy „pseudo’ horror- 
adventure-t mely meglehetősen han¬ 
gulatos és élvezhető. A program ér¬ 
dekessége. hogy a színtere egy 
olyan hétköznapi falu. hol a lakosság 
teljesen életszerűen viselkedik, szo¬ 
kásaik és cselekedeteik meglehető¬ 
sen realisztikusak. Ennek következ¬ 
tében a játékos szinte azonnal azo¬ 
nosulni tud az alapszituációval. így a 
játék számára sokkal izgalmasabbá 
válik. 

A program vezérlése mouse/icon 
és billentyűzet útján történhet. Az 
angolt gyengébben beszélők számá¬ 
ra könnyítést jelent, hogy a legfonto¬ 
sabb igék icon formában a képer¬ 
nyőn találhatók és a mouse segítsé¬ 
gével aktiválhatók. Azonban a törté¬ 
net teljes megismeréséhez szüksé¬ 
ges a lakosokkal való kommunikáció 
is, ezt pedig csak a billentyűzet se¬ 
gítségével lehet véghezvinni. 

A történet folyamán felvetődő 
problémákat többféleképpen is meg 
lehet oldani, erre azonban a jelenté¬ 
keny terjedelem-növekvés miatt 
nem fogok kitérni. 

A történet egy békésnek tűnő dél- 
angliai faluban, Tynham Cross-ban 
játszódik, de a látszólagos nyugalom 
igen csak megtévesztő, hiszen go¬ 
nosz terveket szőnek és szörnyű tit¬ 
kokat rejtegetnek a joviális megjele¬ 
nésű polgárok. 

Az egész kálvária egy barátságta¬ 
lan, viharos vasárnap kezdődött. Az 
ítéletidő, mely teljesen szokatlan volt 



ezen a vidéken, már reggel óta tom¬ 
bolt Jeges széi süvöltött az elhagya¬ 
tott főutcán, a kertekben nyöszörög¬ 
ve hajlongtak a százéves tölgyek, a 
sötét égbolton villámok cikáztak, a 
dörgések megremegtették a házak 
zárt ablakait. 

A rossz előérzetú istenfélő lakos¬ 
ság, a közeli templomban keresett 
menedéket. Itt várták az istentiszte¬ 
let kezdetét. A plébános orgonaszó 
és éles mennydörgés közepette lé¬ 
pett a pulpitusra, ahonnan Isten igéit 
hirdetve próbálta megnyugtatni az 
ijedt embereket. A zsoltárok után el¬ 
halkult az utolsó akkord is és egy 
pillanatra vészjósló, halotti csend 
ereszkedett a templomra A hívők 
meredten nézték a plébánost amint 
karjait széttárva idézett a Jelenések 
könyvéből. 

Az ezt követő másodpercek törté¬ 
néseit kevesen tudták rekonstruálni. 
A villám az ólomüveget szétrobbant¬ 
va, egyenesen a pulpituson álló plé¬ 
bánosba csapódott, ki a hívők szeme 
láttára vált emberi fáklyává. A temp¬ 
lomból fejvesztve menekülő embe¬ 
rek már nem hallhatták a sátáni ka¬ 
cajt és nem láthatták a tűztengerből 
kiemelkedő lényt, mely parázsló te¬ 
kintettel szemlélte a szánalmas tár¬ 
saságot. Mi csak napokkal később 
kapjuk kézhez az apánk halálát tu¬ 


dató táviratot. így késve érkezünk 
szülőfalunkba. A .Dog & Duck’ fo¬ 
gadóba belépve még nem sejtjük mi¬ 
lyen megpróbáltatásokban lesz ré¬ 
szünk az elkövetkező napokban. Az 
idő ekkor pontosan 16.00 óra. (Itt 
jegyzem meg, hogy fontos tényező 
az idő múlása, hiszen csak a megfe¬ 
lelő időben lehet bizonyos helyekre 
bemenni, illetve bizonyos dolgokat 
csinálni. Azt se felejtsük el, hogy kb. 
80 óránk van az egész ügylet felgön¬ 
gyölítésére.) Kutatásaink folyamán 
nagyon sok tárgyat fogunk találni, 
melyek nagy része számunkra lé¬ 
nyegtelen, ezért ezek külön ismerte¬ 
tésével nem fárasztom az olvasót. 
Lesz olyan szituáció, mikor egy fel¬ 
adat megoldásánál meg kell szaba¬ 
dulni a felesleges tehertől, de ne fe¬ 
lejtsünk el visszamenni és felvenni 
tulajdonunkat, hiszen később még 
hasznát vehetjük. 

Az 1. nap szükséges cselekmé- 


Miután a fogadós átadta a bejárati 
kulcsot (large key), menjünk fel a 
szobánkba (E, up, E. N) és rakjuk a 
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szekrénybe pár felesleges ruhadara¬ 
bunkat (open wardrobe, pút tie + 
pút raincoat in wardrobe, dose ward- 
robe).(Még egy megjegyzés: mindig 
minden ajtót csukjunk be magunk 
után, mert ha nem, akkor kellemetlen 
meglepetésekben lesz részünk!) Mi¬ 
után bezártuk szobánk ajtaját (close 
door), menjünk a fogadó hátsó bejá¬ 
ratához, nyissuk ki az ajtót (open 
door) és várjunk. Ahogy meghalljuk 
a csattanást és gumi sivítást. men¬ 
jünk ki az utcára. Vizsgáljuk meg az 
úton fekvő szerencsétlen flótást 
(examine Jimmy) és vegyük ma¬ 
gunkhoz a talált holmit (take all). így 
birtokunkba került egy kulcs (shiny 
key), egy tekercs film (roll of film) és 
egy törött rendszámtábla (broken 
numberplate). Ezután rohanjunk 
vissza a bárba és az ajtónál felakasz¬ 
tott kabátból lopjuk ki az ott lévő 
kulcsot (examine jacket, take Yale 
key from heavy jacket). Ennél az ak¬ 
ciónál nagyon fontos a pontos időzí¬ 
tés, hiszen Mr. Roberts, a kabát jo¬ 
gos tulajdonosa pillanatokon belül 
visszatér, ezzel meghiúsítva az akci¬ 
ót. A kulcsokon kívül, mindent pakol¬ 
junk be az aktatáskánkba (pút film 
+ numberplate in briefcase). 

A következő lépés Jimmy Bland- 
ford-ék meglátogatása Menjünk az 
Ivy cottage-hoz és hatoljunk be (un- 
lock door, open door). A konyhából 
nyílik egy sötétkamra film előhívó 
berendezésekkel. Mivel kezelni nem 
tudjuk őket, nézzünk inkább az asz¬ 
tal alá (look under table) és vegyük 
fel a magazint (take magaziné). Mi¬ 
közben ügyeskedünk, a magazinból 
kicsúszik egy utalvány és ez az ami¬ 
re szükségünk van (take voucher, 
drop magaziné). A kerti sufniban 
több fontos tárgyat találunk. Ragad¬ 
juk meg a metszőollót (secateurs), a 
fakalapácsot (mailet), a kőtörő kala¬ 
pácsot (sledgehammer) és nézzünk 
be a festékes edények mögé (look 
behind paint tins). Itt egy régi köszö- 
rükövet találunk (take oilstone). Mi¬ 
előtt elhagynánk a tett színhelyét, 
húzzuk ki a fakalapácsból a nyelet 
(remove handle from mailét) és a fe¬ 
jet dobjuk el (drop mailét). Miután 
mindent visszaállítottunk eredeti ál¬ 
lapotába. menjünk ki a főutcára 
Ügyeljünk arra hogy ne veszteges¬ 


sük az időt felesleges tevékenysé¬ 
gekkel Ivy cottage-ban, hiszen Su- 
san Blandford, - az özvegy - bármi¬ 
kor betoppanhat. 

Ha nem ólálkodik körülöttünk 
Sergeant Jefferson. a körzeti megbí¬ 
zott, surranjunk be az anyakönyvi 
hivatalba (Registry Office). A bejárati 
ajtót a zsákmányolt Yale kulccsal 
nyithatjuk ki (unlock door, open do¬ 
or). Első látásra teljesen reménytelen 
a helyzet hiszen nem tudjuk a safe 
kombinációját de műkedvelők révén 
elgyönyörködünk a falon lógó fest¬ 
ményben (examine pamting). Heuré¬ 
ka (!!!), máris megvan a megoldás 
(diai 1815). A safe-ből az aktatás¬ 
kánkba vándorolnak a fontosabb pa¬ 
pírok (take certiticate) és ismét elé¬ 
gedetten távozhatunk. 

Most irány a templom! A sekres¬ 
tyében, más választás híján, törjük 
fel apánk Íróasztalát (hit desk with 
hammer) és szerezzük meg a benne 
lévő parókia kulcsot (take vicarage 


key from drawer). A kihalt temetőn 
vezet át az ösvény a templom mö¬ 
gött épült parókiához, ahová a beha¬ 
tolás nem okoz problémát (unlock 
door, open door). Menjünk fel az 
emeleti gyermekszobánkba és mi¬ 
közben visszaemlékezünk felhőtlen 
gyermekkorunkra, vizsgáljuk meg a 
régi regényeket (examine books. ta¬ 
ke Treasure Island). Elérzékenyülve 
lapozunk bele ifjúságunk egyik ked¬ 
venc, a sok forgatástól megviselt, 
regényébe (examine Treasure Is- 
land) és nagy meglepetésünkre a rég 
elveszettnek hitt takarékbetétköny¬ 
vünk esik a lábunk elé. Boldogan 
vesszük magunkhoz (take savmgs 
book, drop Treasure Island). 

A földszinti nappaliban találunk 
egy gombolyag fonalat (examine 
small chair, take wool). Éppen távoz¬ 
ni akarunk, mikor észrevesszük a 
gyanús külsejű falat Három hatal¬ 
mas csapás után, a fal felfedi ször¬ 
nyű titkát (3 x hit wall with hammer). 


Legyűrve az egyre növekvő hányin¬ 
gert megpróbáljuk elvenni a bibliát, 
de mivel már beállt a rigor mortis, 
durvább megoldáshoz kell folya¬ 
modnunk (cut fingers with secate¬ 
urs). Most már elmondhatunk egy 
.Mi Atyánk"-ot az elhunyt lelki üd¬ 
vösségéért (take prayer book, read 
prayer book, drop prayer book). 

Ismét a temetőben találjuk ma¬ 
gunkat. ahol egy nagy sírkő tövében, 
a gyomok között megpillantunk egy 
fej fokhagymát (look in weeds, take 
garlíc). Fütyürészve lépünk be egy 
családi sírboltba (open small door), 
ahol valami azt súgja, hogy jobb ha 
nem bámészkodunk sokáig. A ko¬ 
porsó mögötti fal félrecsúszik (open 
door) és máris Honeysuckle cottage 
előszobájában találjuk magunkat. 
Elővigyázatosságból húzzuk le a ci¬ 
pőnket (drop shoes), az aktatáskát 
és a kalapácsot pedig rakjuk a pad¬ 
lóra (drop briefcase, drop hammer). 

Az emeleti hálószobában a bo- 
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szorkány hírében álló Alice Greenwo- 
od hortyog. Hamar szemetszúr a 
nyakában lógó kulcs (examine Alice. 
get key) és mivel alapos emberek 
lévén az ágy alá is benézünk (look 
under bed), nem eredménytelenül. 
Halkan csukjuk be magunk mögött 
a hálószoba ajtaját és rakjuk le a 
létrát (drop ladder). Másszunk tel a 
padlásszobába (go up the ladder. 
open door) és mivel csoszogást hal¬ 
lunk lentről, kapjuk fel a földön lévő 
kancsót (get jug). A létra nagyot 
reccsen, mi pedig lélekszakadva tölt¬ 
jük meg a kancsót vízzel (fill jug with 
water) és tartalmát élvezettel ontjuk 
a vén csontra (pour water). Megsza¬ 
badítjuk Judy-t láncaitól (tree Judy) 
és várjuk a hős megmentét illető há- 
iálkodást, de sajnos ez elmarad. 

A gyéren megvilágított főutcán el¬ 
sétálunk az udvarházhoz (Manor Ho- 
use). Ha 23.00 óra előtt érünk oda, a 
primitív kertész nem hajlandó bee¬ 
reszteni, de ahogy 11-et üt az óra, 
elsomfordál az öreg. Hatodik érzé¬ 
künk arra ösztönöz, hogy húzzunk ki 
a fa alatti kerítésből egy karót (get 


stake from part of tence), így rögtön 
felnyársalhatjuk a boldogan felénk 
vágtató vérebet (hit dog with stake). 

A leégett épület üszkös romjai kö¬ 
zött kóborolva egy épen maradt fel¬ 
járatot pillantunk meg és egy kecses 
ugrással máris ott termünk (swing 
over hole). Az emeleti szobában 
újabb meglepetésben lesz részünk. 
Az ágyon egy büdös „homeless" 
oszladozó teteme hever. Most már 
nem okoz problémát a motozás 
(examine old jacket) és a cefrétől 
bűzlő borosüveg is eltűnik a feneket¬ 
len aktatáskában (take bottle fór old 
jacket). 

Fáradtan térünk vissza a fogadó¬ 
ba a mozgalmas nap után. Szobánk¬ 
ban rakjuk a szekrénybe a táskát, 
kalapácsot és a metszőollót és men¬ 
jünk le a bárba egy pohár scotch-ra. 
Mivel a bárt zárva találjuk, kutatá¬ 
sunkat a konyhában folytatjuk. Is¬ 
mét. megérzésből dugaszoljuk el a 
lefolyót (push plug in sínk), mert ha 
nem, kellemetlenül konfrontálódunk 
egy kedves lénnyel. A mosógépből 
vegyük ki a nadrágot és fordítsuk ki 


under pillow, take diary, unlock dia- 
ry) mely olvasása közben legvadabb 
rémálmaink realizálódnak. 

A falu megszokott hétköznapi 
életét éli, mikor kilépünk az utcára és 
elindulunk az autójavító műhely felé. 
Itt. a kukában való rövid turkálás 
után meglelhetjük a rendszámtábla 
másik darabját (look in bin, take 
numberplate from bin). A birtokunk¬ 
ban lévő bizonyítékokat juttassuk el 
a rend hűséges őrének, ki a posta 
korül álldogál és a rendőrökre jellem¬ 
ző értelmes érdeklődéssel fogadja 
barátságos közeledésünket (give di¬ 
ary + numberplates to policeman). 

Következő feladatunk a film előhi- 
vatása, ehhez azonban egy sor for¬ 
maság elvégzésére van szükség. Te¬ 
hát, irány a posta' A tisztviselő nő 


zsebeit (look in washing machme. 
take trousers from washing machi- 
ne, take tiny keys from trousers). 
Mielőtt visszamennénk a szobánk¬ 
ba, akasszuk le a trombitát (take 
bugle). 


Kipihenten nézünk mai teendőink 
elé. Vegyük magunkhoz a szüksé¬ 
ges tárgyakat; filmtekercs, utalvány, 
betétkönyv, kis kulcs, nagy kulcs, 
törött rendszámtábla, fokhagyma, ci¬ 
pő és öltöny. 

Mr. Jones-ék szobájából vegyük 
kölcsön a kredencen lévő tükröt (ta¬ 
ke mirror), majd menjünk Tony Do- 
naldson szobájába. A párna alatt egy 
zárral ellátott napló található 


A 2. nap. 
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NIGHTMAR 


Bronx-bán nevelkedtek ez sem okoz 
különösebb problémát. Először fus¬ 
sunk keleti irányba (E). majd amikor 
a kocsi már elég közel van, ugorjunk 
el előle (N). Ezt a két műveletet pár¬ 
szor megismételve, sikerül össze¬ 
hozni az autót egy terebélyes útmen¬ 
ti fával. 

Mr. Masonnak, - habár megsebe¬ 
sült - sikerül meglépnie, de hátra¬ 
hagy egy fontos kulcscsomót me¬ 
lyet mi rögtön megtalálunk (get intő 
the cár, open giove box. take set of 
keys írom glove box). Zsákmá¬ 
nyunkkal térjünk vissza szobánkba, 
de mielőtt elnyomna az álom. vegyük 


mosolyogva váltja be a betétkönyvet 
(give savmgsbook to postmistress). 
mi pedig hatalmas vagyonhoz ju¬ 
tunk. amit rögtön el is költünk bé¬ 
lyegre (buy stamp). Ezután vegyünk 
el egy boritékot, címezzük meg. rak¬ 
juk bele a filmtekercset és az utal¬ 
ványt majd ragasszuk le (look at 
display stand, take envelope írom 
display stand, address envelope. pút 
film in envelope. pút voucher in enve¬ 
lope. pút stamp on envelope, dose 
envelope). Érdemes beszédbe ele¬ 
gyedni a barátságos hölggyel, hiszen 
ő sok érdekes információval szolgál 
a kérdezettekről (ask about..). 
A kellemes csevegés után dobjuk be 
a borítékot a posta előtti ládába 
(post envelope) és látogassunk el 
újra a családi sírboltba 


Vizsgáljuk meg a koporsót. Innen 
egy felbőszült Drakula utánzat ugrik 
ki és vesz üldözőbe minket. Pechére 
nem tudhatja, hogy egy harcedzett 
veteránnal áll szemben, így gyanút¬ 
lanul besétál a csapdába Rohanjunk 
a kripta bejárata felé (W. W, W. W) 


és használjuk a tükröt (reflect light 
with mirror). A szegény vérszopó 
most aztán tényleg ráfázott! 

Nincs több feladatunk mára így 
az időnket kedvünk szerint tölthet¬ 
jük el a faluban. Egy a fontos: ahogy 
az óra 12-t üt legyünk a fogadó előt¬ 
ti útszakaszon. Ekkor a barátságos 
Mr. Mason megpróbál kilapítani a 
járgányával, de hát azoknak, akik a 
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zet (pút tears m bottle. pút cork in 
bottle). 

A kulcscsomó segítségével máris 
bent vagyunk a szervizcsarnokban. 
Vizsgáljuk át a sarokban álló íróasz¬ 
talt (examine old papers, examme 
bili. take bili). Sikerült hozzájutnunk 
egy újabb bizonyítékhoz, de vannak 
itt más teendőink is. Előszór is ke¬ 
ressünk egy villáskulcsot (examine 
bench, get spanner), majd emeljük 
fel a Rolls-t. A piros gomb aktiválja 
az emelő szerkezetet (push red but- 
ton). Most másszunk a kocsi alá, 
tisztítsuk meg (clean sump nut), 
majd tekerjük ki a csavart (turn 
sump nut). A köszörükövet rakjuk 
bele az olajtócsába (pút oilstone in 
oil), majd mikor már mindenütt csil¬ 
log az olajtól, vegyük fel (take oilsto- 
ne) és látogassunk el a Rose cotta- 
ge-hoz egy kis házkutatásra. 

Itt, a hálószoba szekrényben talá¬ 
lunk egy furcsa köpönyeget (open 
wardrobe, take robe), a nappaliban 
pedig a gyümölcsös tál rejteget tit¬ 
kokat (examme small bowl. take no- 
te from small bowl). A napunk többi 
részében a program fakultatív. 


bili, get note). és irány a bár. Itt addig 
kell várnunk, míg ki nem nyit a csap¬ 
szék. Ekkor a kedves Mrs. Jones egy 
csomagot ad át nekünk (get photos), 
mely az expressz előhívott képeket 
tartalmazza. A fotók tanulmányozá¬ 
sa után (examme photos), már elég 
bizonyítékunk van Susan Blandford 
ellen ahhoz, hogy kivonjuk a forga¬ 
lomból. Keressük meg Sergeant Jef- 
fersont és adjuk át a nálunk lévő 
összes bizonyítékot (give photos, 
note, bili to policeman). 

A nap többi részét ismét kedvünk 
szerint tölthetjük el. Az idő múlásá¬ 
nak gyorsítása érdekében ajánlatos 
a (wait) utasítást alkalmazni. Estefe¬ 
lé térjünk vissza a fogadóba, és ké¬ 
szüljünk fel az összecsapásra. Az 
akcióhoz a következő tárgyakra lesz 
szükség; cipő, öltöny, kabát, köntös, 
köszörűkő. kalapács, üveg és a fa¬ 
nyél. Miután kellően felkészültünk. 


ről beszivárgó hangok, a kriptára ha¬ 
lálos csend borul. Tudván, hogy 
most már nincs visszaút, oltsük ma¬ 
gunkra a köntöst (wear robe) és 
élezzük meg a rozsdás baltát (Sharp 
axe with oilstone). Rövid kutatás 
után sikerül meglelni a titkos lejára¬ 
tot (move coffin) és leereszkedünk a 
bizonytalan mélységbe. 

Menjünk a folyosón az ajtóig és 
az árnyakba burkolózva várjuk az 
éjfélt. Nem sokkal az utolsó harang¬ 
zúgás elhalta után, két - a mi köntö¬ 
sünkhöz hasonlót viselő - mimst- 
ráns jelenik meg, kik rövid szemlélő¬ 
dés után bemennek az ajtón. 

Összeszedve minden bátorsá¬ 
gunkat mi is követjük őket. Az ese¬ 
mények ekkor hirtelen felgyorsul¬ 
nak. Gyorsan gépeljük be a követke¬ 
ző utasítást (hit acolyte with axe). de 
az enter-t csak akkor nyomjuk meg. 


A 4. nap. 

Egy kis reggeli meditáció után 
megvilágosodnak az eddig homá¬ 
lyos pontok is. érezzük, hogy a vég¬ 
ső összecsapás elkerülhetetlen. Ve¬ 
gyük magunkhoz a szükséges teg¬ 
nap szerzett új bizonyítékokat (get 


menjünk újra az udvarházhoz, ahol 
23.00-ig várnunk kell. Miután az 
öreg felszívódik, keressük meg a 
háztól nyugatra eső mauzóleumot és 
törjük be a falát (hit mausoleum with 
hammer). 

Ahogy belépünk (enter) a dohos 
sirkamrába, újabb kellemetlen felfe¬ 
dezésben lesz részünk. Próbáljuk ki¬ 
rántani a testből a baltát (get axe) és 
helyezzük bele a nyelet (pút handle 
in axe). Fokozatosan elhalnak a kint¬ 


mikor a következő szöveg lesz ol¬ 
vasható: .You realize that the chief 
acolyte is your father". Ekkor csap¬ 
junk rá az enter-re és ahogy a balta 
belehasít apánk testébe, az árnyak¬ 
ból maga az ördög lép elő. Öreg bará¬ 
tunk szerencsére allergiás a szen¬ 
teltvízre, így már csak egy jól célzott 
dobásra van szükség (hit devil with 
bottle) és Isten munkája megtétetett. 

Az ördög tervét sikerült meghiúsí¬ 
tanunk. de e pár nap alatt átélt bor¬ 
zalmak még sokáig kísérteni fognak 
álmainkban... 

Sorell' 


elő a trombitát. Most már nyugodtan ■ 
elszenderedhetunk. Ha véletlenül hí¬ 
vatlan vendégeink érkeznének, csak 
játsszunk el egy rövid darabot és 
további álmunk háborítatlan lesz. 


A 3. nap. 

Első dolgunk, hogy elrejtsük a 
trombitát (pút bugle in wardrobe) és 
vegyük magunkhoz a szükséges tár¬ 
gyakat (get oilstone, wool. bottle). 
A szobánk előtt megpillantjuk Tony 
Donaldson macskáját, aki egy dugós 
puskát őriz (look). Az esetlen állat 
könnyen megtéveszthető a fonál 
gombolyaggal (drop the wool). Ve¬ 
gyük fel a fegyvert, célozzuk meg a 
játszadozó állatot és húzzuk meg a 
ravaszt (shoot popgun, take cork). 
A macskának sajnos semmi baja 
nem lesz, mi viszont szerzünk egy 
elsőrangú dugót. A fürdőszobában 
mossuk ki a borosüveget (clean 
bottle) és sétáljunk el a templomba. 

Boruljunk térdre az angyalszobor 
előtt és imádkozzunk (pray). E tevé¬ 
kenységünk oly megható, hogy az 
angyal sirvafakad. nekünk pedig 
csak össze kell gyűjteni a szenteltvi¬ 
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Az Amiga konverziók kifogyha¬ 
tatlan tárházába ezúttal egy techno 
szerepjáték került a Pandora jóvoltá¬ 
ból. Nos. örömmel jelenthetem, hogy 
a Xenomorph tökéletes példája an¬ 
nak az egészen ritka esetnek, ami¬ 
kor a '64-es verzió sokkal jobban 
sikerült az eredetinél. Azért hogy 
pontosabban fogalmazzunk: a '64- 
es verzió tökéletesen ugyanolyan, 
mint az Amiga. Viszont egy alapvető 
dolog mindenképpen az előbbi javá¬ 
ra írandó: az új verzióban már meg¬ 
választhatjuk. hogy milyen tulajdon¬ 
ságokkal rendelkező karaktert aka¬ 
runk játszani. Ennyi méltatás bőven 


pont ezen a bolygón sikerül balese¬ 
tet szenvednünk, s mire az automati¬ 
ka dehibernál minket, megdöbbenve 
vesszük észre, hogy számos a hajó 
működéséhez nélkülözhetetlen be¬ 
rendezésünk ment tönkre. Kénytele¬ 
nek leszünk a szörnyektől hemzsegő 
bázisról beszerezni a hiányzó (elsze¬ 
reléseket. Hát nem valami biztató 
perspektíva... 

Feladatunk, hogy a bázison járva 
megszerezzük a hajó indításához 
szükséges három antianyag-töltetet. 
a navigációs adatokat tartalmazó le¬ 
mezt és a futtatásra alkalmas operá¬ 
ciós rendszert, valamint az elromlott 


ilyen játékkal. A kép három részre 
van osztva ezek közül a bal felső 
szerepe a legegyszerűbb: itt láthat¬ 
juk karakterünk pillanatnyi állapotát 
jelölő csíkokat Ezek sorrendben: 
erő. kitartás, ügyesség, morál és be¬ 
tegség. Az erő azt jelzi, hogy mennyi 
energiánk van, a kitartás pedig azt 
határozza meg. hogy milyen gyorsan 
tudunk haladni. 

A gyorsaságra a legtöbb szerep¬ 
játékkal ellentétben itt nagy hang¬ 
súly esik, ugyanis a szörnyek követ¬ 
hetnek minket, s ha egyre többen 
gyűlnek össze jobban járunk ha vil¬ 
lámgyorsan eltűnünk a helyszínről. 




elég a orogramról. a továbbiakat 
mindenképpen tapasztalni fogja 
úgyis az, akiben sikerül kedvet éb¬ 
resztenünk a játék megnyerésére. 

A távoli jövőben járunk. A külön¬ 
böző égitesteken és egyéb kisboly¬ 
gókon fellelhető ásványi anyagokat 
kutató expedíciók mindennaposak, 
az űrközlekedés teljesen biztonsá¬ 
gossá vált. Egyik ilyen felfedező út 
során - egy aszteroidán - idegen 
életformára utaló jeleket találnak. 
Hamarosan sikerül is néhány élő pél¬ 
dánnyal kapcsolatot teremteni, de ez 
a kapcsolat nem teljesen a kutatók 
elképzelései alapján alakul: a vér¬ 
szomjas idegenek legfeljebb csak a 
tápláléklánc egy alacsonyabb rendű 
tagjának tekintik a tudósokat. A ba¬ 
lesetek szaporodnak, a teljesen el- 
szemtelenedett lények mindent el¬ 
lepnek. megkezdődik az elkesere¬ 
dett harc a túlélésért... 

A tudósok döbbenten fedezik fel, 
hogy az idegenek - kristályszerke¬ 
zetük megváltoztatásával - képesek 
bármilyen a túlélésüket segítő élet¬ 
formát létrehozni magukból - xeno- 
morphok s rájönnek: nincs semmi 
reáiis esélyük a túlélésre. Üzenete¬ 
ket hagynak hátra az esetleges arra 
járóknak, amelyben figyelmeztetik 
őket a veszélyre. Balszerencsénkre 


fedélzeti számítógépben kicseréljük 
a meghibásodott IC-ket. A játékban 
ezúttal a nagyobb hangsúly az egy¬ 
szerű játszhatóságra esett, így azok 
is könnyen beletanulhatnak akiknek 
a szerepjáték eddig csak egy elvont 
fogalom volt. Tulajdonképpen túlon¬ 
túl is le van egyszerűsítve az egész. 
Nem igazán intelligencia, inkább ki¬ 
tartás és figyelem kérdése, hogy 
mennyi idő alatt sikerül megnyer¬ 
nünk a programot. 

Az irányítás teljesen szabványos, 
ezért itt csak egyszerűsítve írom le 
azok kedvéért akik esetleg most 
szeretnének megismerkedni egy 


Az ügyességnek és a morálnak 
igazából nem sok gyakorlati szerepe 
van: ezek azt befolyásolják, hogy mi¬ 
lyen könnyen csökken elsőként em¬ 
lített két tulajdonságunk. Természe¬ 
tesen minél nagyobbak ezek az érté¬ 
kek annál nagyobb az esélyünk a 
túlélésre. 

A betegségjelző alatt itt sugárbe¬ 
tegség értendő, ugyanis minél to¬ 
vább hordjuk majd magunknál a 
megtalált antianyagot annál gyor¬ 
sabban nő ez az érték, s vele együtt 
gyorsabban romlanak tulajdonsága¬ 
ink is. Így ha túl sokáig van nálunk 


a hajtóanyag, könnyen sugárfertő¬ 
zés lehet a végzetünk. 

Minden tulajdonságunkat feljavít¬ 
hatjuk különböző ételek, illetve nar¬ 
kotikumok használatával, s a sugár¬ 
betegséget is el lehet gyógyszerek¬ 
kel mulasztani! A képernyő alján két 
tenyerünk és hat nyíl látható. A nyi¬ 
lakkal a jelzett irányba tudunk mo¬ 
zogni, illetve fordulni, míg a kezek¬ 
nek két szerepe van: egyrészt bár¬ 
milyen tárgyat megvizsgálhatunk 
kézbe véve részleteiben is - pl. a 
hiányzó IC-k típusát csak így nézhet¬ 
jük meg -. másrészt mindig csak azt 
a két tárgyat használhatjuk ami a két 
kezünkben eltér. A kép jobb felső, s 
egyben legnagyobb részét a játéktér 
alkotja. Itt tárgyakat vehetünk fel 
vagy tehetünk le, itt nyomhatjuk 
meg a különböző kapcsolókat, hasz¬ 
nálhatjuk a különféle fegyvereket és 
persze a játék minden eseményét itt 
követhetjük nyomon. 

'64-esen a szóköz, Amigán a jobb 
tűzgomb megnyomásával kapcsol¬ 
hatunk át a tárgyainkat mutató ábrá¬ 
ra, amely a játéktér helyén jelenik 
meg, némileg megváltoztatva a ké¬ 
pernyő felosztását. Most a bal felső 
sarokban az aktuális helyszín kicsi¬ 
nyített képe látszik, a jobb felsőben 
pedig a tulajdonságainkat látjuk. 

Fontos tudni, hogy a játék ettől 
még nem áll le: a szörnyek ugyan¬ 
úgy támadnak minket mintha a ren¬ 
des képet néznénk. A különböző 
cselekedeteket egy pointert mozgat¬ 
va hajthatjuk végre. A pointer alapál¬ 
lapotban mindig egy üres kéz, ami¬ 
kor pedig valamit pakolunk átválto¬ 
zik annak a tárgynak a stilizált rajzá¬ 
vá amit éppen mozgatunk. 

A tárgyak pakolása a játéktérből 
az inventory-ba a következő módon 
történik. Először mozgassuk a poin¬ 
tert a kiválasztott tárgyra, majd 
nyomjuk meg a tűzgombot, s ha va¬ 
lóban nemcsak diszt próbálunk fel¬ 
venni akkor pointerünk azonnal át¬ 
változik a tárgy képére. Most két le¬ 
hetőségünk van. 

Az egyik, hogy rávisszük a poin¬ 
tert a játékost szimbolizáló rajzra a 
kép jobb felső sarkában és meg¬ 
nyomjuk a tűzgombot. Ilyenkor a 
gép automatikusan berakja a hasz¬ 
nálati tárgyak közé amit felvettünk 
ha még van helyünk az újabb eszköz 
tárolására, mivel az egyszerre ná¬ 
lunk lévő tárgyak száma korlátozva 
van. Előfordulhat, hogy nem történik 
semmi, ilyenkor vagy az új szerze¬ 
ményt kell otthagyni vagy pakoljunk 
le néhány felesleges dolgot esetleg 
együnk a nálunk lévő ételekből és 
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eszközöknek - az összes fegyver és 
detektor tartozik ezek közé - két 
fajtája van: az egyiket kézbevéve 
csak egy négyzetre klikkelhetünk a 
kinagyított ábra alján, ilyen pl. a grá¬ 
nát 

A másik csoportba tartoznak 
azok amikbe valamilyen töltet vagy 
elem kell. Ezeknél ha nincs bennük a 
szükséges eszköz vagy esetleg az 
kimerült egy üres esik figyelmeztet a 
pillanatnyi használhatatlanságra, és 
természetesen egy újabb hely van az 
ábra bal oldalán ahová az elemet 
vagy tárat helyezhetjük be vagy cse¬ 
rélhetjük ki. Amennyiben az új töltet 
működőképes, akkor a töltéssel ará¬ 
nyos piros csík jelenik meg a képen. 
A detektorok közül talán a leghasz¬ 
nálhatóbb az Aliens-ből is ismerős 
szörnyfigyelő, aminek működése is 
megegyezik a filmen láthatóval. Fon¬ 
tos még. hogy ezek érzékenységét is 
beállíthatjuk, az 1. 2. ill. 3 számok 
valamelyikére klikkelve. A detektor 
mindaddig nem működik míg azt az 
alján lévő négyzeten be nem kap¬ 
csoljuk. Természetesen ugyanitt ki is 
kapcsolhatjuk ezeket. Amíg be van 
kapcsolva addig a pointer a fegyver 


gyógyszerekből. Visszatérve a pako¬ 
lásra; a másik lehetőség, hogy át¬ 
váltjuk a játékteret a tárgyakra, majd 
egy üres helyre mozgatva a pointert 
megnyomjuk a tűzgombot. Érdemes 
megfigyelni, hogyha egy másik tár¬ 
gyon nyomjuk meg a tűzgombot, ak¬ 
kor az automatikusan kicserélődik a 
kezünkben látható eszközre. Ez min¬ 
den más tárgycserére is vonatkozik! 
Nálunk lévő tárgyat csak úgy vehe¬ 
tünk kézbe, ha előbb átkapcsolunk 
az inventory-ra. majd a már ismert 
módszerrel valamelyik tenyérre he¬ 
lyezzük az eszközt. Természetesen 
hasonló módon bármely tenyerünk- 


ködésére kell kitérnünk, mivel azok 
használata még a tapasztalt játékos¬ 
nak is szokatlan elsőre. A különféle 
ruhákat egyszerűen csak helyezzük 
rá az inventory mellett álló alakra s 
ha jól csináltunk mindent akkor az 
megjelenik a rajzon is. A ruhákkal 
egyébként a sebezhetőségünket 
csökkenthetjük jelentős mértékben. 
Az ételeket, kábítószereket vigyük 
az alak fejére s a tulajdonságok nő¬ 


ben vagy csomagunkban található 
eszközt lerakhatjuk. 

Sajnos annak akinek még soha¬ 
sem volt dolga hasonló ikonvezérelt, 
játékkal annak ez elsőre egy kicsit 
bonyolultnak tűnhet, de a leírás alap¬ 
ján néhány percnyi gyakorlás után 
mindez teljesen természetessé válik. 

Már csak az egyes eszközök (nö¬ 


vekedésén azonnal lemérhetjük 
azok hatását Legegyszerűbb dol¬ 
gunk az engedélyező kártyákkal 
van, ezekhez ugyanis hozzá sem kell 
nyúlnunk; szerepük annyi a játék so¬ 
rán, hogy azokon az ajtókon amik¬ 
nek az alsó felén néhány billentyű 
látható csak a megfelelő szintű kár¬ 
tya birokában léphetünk be. A kézi 


célkeresztje, amit ügyesen a szörny¬ 
re állítva a tűzgomb megnyomásával 
süthetünk el. Amikor valami mást 
akarunk csinálni, mindig kapcsoljuk 
ki a fegyvereket kivéve ha csak mo¬ 
zogni akarunk! 

Az ajtókat a mellettük lévő gomb 
megnyomásával nyithatjuk zárhat¬ 
juk, persze csak ha nálunk van a 



szükséges kártya Vásárláskor elő¬ 
ször helyezzük be a hitelkártyát 
(vagy az orvosi kártyát a gyógysze¬ 
reknél) a nyílásba, nyomjuk meg a 
megfelelő gombot vegyük ki a gép¬ 
ből amit vettünk és persze a szemé¬ 
lyi lapunkat is. Ez utóbbit akkor kap¬ 
juk vissza, ha oda klikkelünk, ahol 
azt a gép elnyelte. Vannak még olyan 
eszközök is amikbe hitelkártyánk 
behelyezése után. valamilyen elemet 
vagy töltényt helyezve fel tudjuk töl¬ 
teni azt. méghozzá ingyen! 

Ami még nagyon fontos: az ösz- 
szes fent említett gép. és még szá¬ 
mos egyéb - pl. lemezolvasó - min¬ 
dig a falon elhelyezett ablakokban 
található, először mindig azokat kell 
az alsó részükön található nyomó¬ 
gombbal kinyitni. Néha csak képeket 
láthatunk ezek csak díszítésként 
szerepelnek a programban. Végeze¬ 
tül még annyit: miután mindent ösz- 
szeszedtünk menjünk vissza az űr¬ 
hajóba. A középső szinten lévő ajtó¬ 
val elválasztott három helyiség Dan- 
ger feliratú ablakaiban helyezzük el 
az antianyagot. A kiégett IC-ket a 
pilótafülke (innen indulunk) bal oldali 
ablakából kivehető paneleken cse¬ 
réljük le. jobb oldalra a két vezérlő 
lemezt tegyük, majd nyomjuk meg 
az ott található gombot, s űrhajónk 
végre sikeresen fel tud szállni... 

(A térképet következő számunk¬ 
ban találjátok.) 

Aster 

AMIGA C-64 

ÉRTÉKELÉS 2 4 e s 10 
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Spectrum Poke-ok: 


Ríck Dangerous II: örökélet: 35 376,0; örök lö¬ 
vés: 38 303,0; 

Végtelen bomba: 39 745,0... 

New York Warriors: 43 138, életek száma... 
Monty Pithons Flying Circus:örökélet: 42 933,0; 
energia: 42 836,183 
Time Machine: örökélet: 47 494,0; 

Shadow of ttie Beast: örökélet: 33 220,182; 
Hostages 48K: Sérthetetlenség: 36 662,0; 
Katakis: 38 402.239; 

The Crypt (Castle Master II.): örök energia: 
48 996,182; 

Turrican: örökélet: 28 670,183; 

Midmght Resistance 128K: örökélet: 34 585,0; 
Chase HQ II. 128K: örökélet: 44 014,0; 

Pang 128K: örökélet: 35 437,0; 

Robocop II. 128K: örökélet: 38 765,0; Energia: 
43 607,0; Idő: 39 367,0; 





Tippek: 




Back to the Future II: A játék kezdetén nyomjuk 
meg a P-gombot (Pause), és gépeljük be .The 
Only Neat Thing To Do”, majd return. 

Ezután az Y-nal tudunk pályát váltam. (Amiga) 
Z-out: Kezdés után a J+K billentyűk lenyomásá¬ 
val örök energiára teszünk szert. A J+1-6 egyi¬ 
dejű lenyomásával pedig a pályákat tudjuk válta¬ 
ni. (Amiga). 


Sarakon: Néhány pályakód; Amiga 15-Lunkwil, 
30-Vranx. 

C64 Yabberwocky - Végtelen idő. Busters-15, 
Madness-30. 




02-IT0H MIWA, 03-SAWA ITOH, 04-GOTA GO¬ 
TO. 05-OON. DOKO, 

06-PUZZ NIC., 07-YUP0 NTAN, 08-ZUN. DO¬ 
KO, 09-ZUN. TATA, 

10-TAKA MINE, 11-NISIYAMA, 12-DARI US... 

13— FLIP PULL. 

14- NAOM I.M., 15-YUYA NISI. 16-MOGU MO- 
GU. 17-T0M0 YO.H, 

18-TAKA SUZU, 19-AKIT OSHI, 20-H0RI MO- 
TO, 21-BÁBU CHAN, 

22-DOCU GASU, 23-SUGA PEE., 24-INEM URL, 

25- SEXY ITOH, 

26- SERA HŐSI, 27-MUKA SHL, 29-RONI OJII. 

30- SANT 0.0B, 

31- AASA NGA., 32-SUND El MA. 33-SITA MA- 
RU, 34-NINT ENDO, 

35-GAME BOY., 36-CHAS E.HQ, 37-BAKA T0- 
NO, 38-K0D0 MÓNI. 

39-MAKE RÚNA, 40-HATT ŐRI., 41-MEIJ IN... 
43-OONT MAID. 

43-UCHI MURA. 44-NOGU NOGU. 45-TENT 
SUKI, 46-PCNO SCI, 

47-KYOM 0..., 



Indianapolis 500 billentyűzet funkciók: 

Numerikus kbrd: 

8 : gyorsítás 
2 : tolatás 

5 : fék 

4 : jobbra fordulás 

6 : balra fordulás 


A következő paraméterek beállításával alakíthat¬ 
juk ki a tökéletes járgányt 
Autó típusa: Lola/Buick 
Sebességváltó: 1-es: 8.13 
Mellső stabilizátorok: 4 egységgel feljebb mint a 
középszint 

Hátsó stabilizátorok: 5 egységgel feljebb mint a 
középszint 

Jobb első abroncs: Kemény 

Bal első abroncs: Puha 

Jobb hátsó abroncs: Közepes 

Bal hátsó abroncs: puha 

Abroncsnyomás: 25 

Az abroncsok méretbeli különbsége: 0 

Lengéscsillapítók: Mindegyik kemény (Firm) 

Jobb első futómű felfüggesztés: -.50 

Bal első futómű felfüggesztés: +.25 

Jobb hátsó futómű felfüggesztés: +.25 

Bal hátsó futómű felfüggesztés: +1 

A műszerfalon lévő két kart pedig teljesen előre 

kell nyomni. 


Úgy gondoltuk, hogy az első számunkban 
megjelent Larry III leíráshoz szükségeltetik egy 
kis kiegészítés. Nevezetesen, a programhoz mel¬ 
lékelt Nontoonyt Tonite magazin program véde¬ 
lem szempontjából tartalmaz néhány érdekes 
számot, melyekre a program a játék során több¬ 
ször hivatkozik. 


Keyboard: 

1-9 : Turbófeltöltő beállítása 
c : cirkáló üzemmód ki/be 
b : fék 
n : gáz 

ü : Jobb oldali kar előre tolása 
+ : Jobb oldali kar behúzása 
Sajnos a pontos funkciójuk nem ismeretes 
8 : Bal oldali kar előre tolása 
.: Bal oldali kar behúzása 
p : pause 

Esc : visszalépés a főmenübe 
Ctrl—R : verseny újrakezdés 

FI : Kör információ 

F2 : Versenyállás ismertetés 

F3 : Üzemanyag 

F4 : Stabilizátor beállítás 

F5 : Abroncs beállítás 

F6 : Első/hátsó abroncsok nagyságának kivá¬ 
lasztása 

F7 : Abroncs keménység beállítás 
F8 : Lengéscsillapító beállítás 
F9 : Futóműfelfüggesztés szögének beállítása 
FI 0 : Automata sebességváltó beállítás 


: változat az értékeken 
space : változat az egységeken 

Visszajátszás: 

space : kameraállás változtatás 
P : pause 
,: előrepörgetés 
. : visszajátszás 


# 1. A hotelben megtartott előadás megtekin¬ 
téséhez szükséges lehetséges kód kombinációk: 

Oldal : 3 Szám : 00741 

: 5 :55811 

: 6 : 30004 

: 9 :18608 

: 11 :32841 

: 12 : 00993 

: 15 :09170 

: 18 :49114 

: 19. : 33794 

: 22 : 54482 

: 23 :62503 


# 2. A mágneskártya hátoldalán három címet 
találunk, itt a címhez tartozó oldalszámot kell leír¬ 
ni és ezek megfelelő sorrendben való beírása 
nyitja meg az öltözőszekrény zárját. 

Oldal : 2 Cím : Pink Flamingó Disco 

: 8 : Comedy Hűt 

: 9 : Community Collection 

: 10 : Island Computer Center 

:10 : Nontoonyt Casino 

:10 : Bibbi's Island Liquors 

:12 :Chipn'Dales 

: 12 : Freddi's Ceral BBQ 

: 13 : Panti-of-the-Month 

: 13 : Island Office and Voodoo 

: 16 : Dewey, Cheatem and Howe 

:17 :WitchDoctor 

: 18 : Piggi's Coffee Shop 

: 23 : Fát City 
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BEMUTATKOZIK ÖNÖKNEK A BÉCSI R&fl CÉG 

MAGYARORSZÁGI TÁRSA 


Raktárról kapható 

5I2K-, bóvrtö órával, kapcsolóval 7580 Ft 
Profot:3.5' külső drivc 13 100 Ft 

Philips stcreo RGB moniiöFfCMS833/ll}44 652 Fí 
Lemeztarló doboz 120 db i535". I S I 1599 Fi 
50 db írWi 
Mousepad 828 Ft 
Mouse tartó 331 Ft 
monitorszűrő 12" színes 1714 Ft 
14' színes 1944 Ft 


3M 5.25" DSDD kmez 1 doboz 1162 Ft 
JM 5.25' DSHD lemez 1 doboz 20(8 Fi 
3M 3 5" DSDD lemez 1 doboz 2m Ft 
3M 3 S DSHD lenteí I doboz 4612 Ft 


Megrendelhető rövid szállítási időre 
(max. 10 nap) 

A590 20MB harddisk 53 900 Ft 
40 MB harddisk A2000-hez 93 955 Ft 


Néhány érv, amiért érdemes 
nálunk vásárolni: 


- megtakarítja a/ utazás 
fáradalmait és költségeit, 
forintért vásárolhat 

- nagyobb értékű vásárlás esetén 
részletfizetési kedvezmény 
lehetősége 

- viszonteladók számára egyedi 
megbeszélés szerinti 
hitelfeltételek 

- törzsvevők részére 
kedvezményeket biztosítunk 

- áraink a beszerzési árak 
változásait követik 


- egyedi kéréseket is 
megpróbálunk teljesíteni 

- magyarországi 
garaaciaérvényesítés 

- garancián kívüli gyorsszerviz 

- egyszerűbb javítások 
megvárhatók 

- bővítő beszerelés 

- egér átalakítás . 

- 1.2, 1.3 Kickstart beszerelés 

- DFO-DF1 bootkapcsoló 
beszerelés 

- pause kapcsoló 

- A-2000-be bővítések beszerelése 


Amiga 500 53 900 Ft 
AT kurtya (Vortcx) 42 380 Fi 
l 8 MB-os bővítő 22 655 Fi 
Gcnlock 32 545 Ft 
4.0 vicw 24 750 Ft 


XT kartya A500-hoz (KCS Power PC board) 
49 900 Ft 

Képdigitalizáló (Frame Grabber) 22 655 Ft 
MONO hangdigitalizáló 9694 Ft 
MIDI interfacc software-rel 5635 Ft 


5.25* DSDD lemez 1 doboz 375 Ft 
Mercury színes sztereó monitor 34 800 Ft 
Videó Iramé grabber 28 960 Ft 
S VHS Gcnlock 88 600 Ft 
3 5* DSDD lemez I doboz 750 Ft 


- Action Rcplay A500-hoz 10 000 Ft 
A520 RF modulátor 3700 Ft 


A fenti árak az ÁFÁ-t is tartalmazzák! 
Vásárlás esetén használt számítógépét 
beszámítjuk! 

Olcsó, használt számítógépek 
(Spectrum, C64, Cl28, Amiga stb.) 
monitorok, printerek stb. adásvétele. 
Cím: Ferenciek tere 4-8. II. em. 
(Felszabadulás tér) 

Telefon: 117-3877 




nnuBis 


100 FORINT 



Vásárlásonként CSAK 1 
kupon váltható bel 
























C64 

C223-as készlet 



SPECTRUM 

SÍ93-as készlet 


l.a. Neverending ‘ 

Golf Master 

3. a. Trans World 

A. 

Story II. 

Splat 

Blobber 


Superted 

Solitair 

Diplomacy 


b. Saint Dragon * 

b. Super Cars 

b. Tanks 


Scumm 

Cavemania 

Rallye Driver 


Kickbox Vigilante 

Loopz 

Run fór Gold 

3D Soccer 


2. a. Santa’sCIaus 
Elephant Antics 

Déri Colours 


B 


CRYPT (Castle Master 2) 

Bloodwych 

Star dragon 

Zombi 

Memória 

Torpedó 

Bomber * part-3 
Ruftz & Reddy 
Go—Kart 


AMIGA 


Wolfpack 

Personal Nightmare 
Xenomorph 
Team Suzuki 
Great Courts V. 

New York Warríor 
Spirit ot Excalibur 
Battle Command 
Totál Recall 
Helter Selter 


A fenti készlet kazettán és lemezen is megrendelhető. A *-al jelolt program 
többrészes, ldb. 60 perces kazetta programokkal együtt 360-FT. 1 kazetlányi 
programkészlet 3 vagy 4 lemezen fér el, ennek ára a lemezek számától futódét * 
lenül 540-Ft.. 


1 db. 60-perces kazetta ára 300-Ft. 


Az AMIGA-programok leme¬ 
zenként 200-FT.-ba kerülnek. 


Csak lemezen rendelhető programok 


1 Turrican II. 

200-Ft. 


2 A Chase HQII. 

200-Ft. 


B Xenomorph Boot disk 





380-Ft. 

3 A Xenomorph program disk 

200-Ft. 


B Xenomorph data disk 



4 A The Hunt. fór Red October 

200-Ft. 


Krieg um die Krone H. 
B Chips Challenge 


Programküldő Szolgálat 
Budaörs Pf.12 
2043 


Megrendeléseket bármilyen 
levélben, vagy levlapon 
elfogadunk!!! 



PC 


688 SU6 AnACK 

F16 COMBAT P1LOT 

MANHUNTER 

SPACE ROGUE 

A10 TANK KILLER 

FI9 STEALTH FIGHTER 

MANlAC MANSION 

SPACEWAR 

AiRBALL 

FALCON 

MEAN STREET 

STARFLIGHT 

AIRBORNE RANGER 

FÁST BREAK 

MENACE 

STARGOOS 

ARCTIC FOX 

FLlGHT OF THE 

MJNE OF TITÁN 

STREET ROD 

ARKANCMD 

1NTRUDER 

MONOPOL Y 

TAPPER 

ARKANCHD 2. 

FLlGHT S1MULATOR 3. 

NORTH & SOUTH 

TEENAGE MUTANT 

ATOMIX 

FLlGHT S1MULATOR 4. 

OíL .MPER1UM 

N1NJA TURTLES 

BATMAN 

FORD SlMULATOR 

OPERATJON WOLF 

TEST DR1VE 

BATTLE CHESS 

GATO 

OTHELLO 

TEST DRrVE 2. 

BATTLE CHESS 2. 

GHOSTBUSTERS 2. 

OUTRUN 

TEST DRfVE 3. 

BLOCK OUT 

GO-MOKU 

PARATROOPER 

TETR1S 

BLUE ANGELS 

GOLF 

PASS1ANS 

TETRIS42 

BRUCE LEE L1VES 

GRANO MONSTER SLAM 

PGA TOUR GOLF 

THE CYCLE 

BUCK ROGERS 

GRAND PR1X CIRCUIT 

PINBALL 

THEX 

BUDOKAN 

GUNSH1P 

PLATOON 

TITÁN 

CALIFORN1A GAMES 

KARD DRIVIN' 

POL1CE OUEST 2. 

TOPPLER 

CARMEN SANOIEGO 4. 

FCRO’S OUEST 

POOL OF RADlANCE 

TOWER 

CENTURION 

HŐS TAGÉ S 

POPULOUS 

VETTE 

CHAMPtONS OF KRYNN INDIA NA JONES 

POWERBOAT 

WALL STREET 

CHESSMASTER 2100 

INDIA NA JONES 3 

PR INCE OF PERSIA 

WINDWALKER 

CONOUEST Of 

ADVENTURE 

RAILROAD TYCOON 

WOLFPACK 

CAMELOT 

INDIA NA POL1S 500 

RtSK 

XENON 

CR1ME WAVE 

INFILTRATOR 

ROCK FORD 

XENON 2. 

CROSSF1RE 

KING’S OUEST 3 

RTETR1S 

ZAK MCKRACKEN 

CYRUS 

KING’S OUEST 4. 

RUGBY 

ZANY GOLF 

DARK SÍDÉ 

DÁVID WOLF SECRET 
AGENT 

DEATH TRACK 
DEFENDER OF THE 
CROWN 

DfGGERS 

DOUBLE DRAGON 
DRAGON STRIKE 

ELI TE 

F15 STRIKE EAGLE 2. 

LARRY 

LARRY 2. 

LARRY 3 

LKX ATTACK CHOPPER 
LIFE & DEATH 
LODERUNNER 

LOMBARD RALLY 

LOOM (DEMO 

VERSION) 

MACH 3 

MAH JONG 

SECRET OF THE 
MONKEY ISLANO 

SEOUL -88 

SHERMAN M4 

S1LENT SERVICE 2. 
SILPHEED 

SlMCITY 

SNARF 

SOK ÓBAN 

SPACE OUEST 2 

SPACE OUEST 3. 


A PC-játék programok dija a lemezek számától függően a következőképpen alakd: 

Ha a program egy lemezre ráfér: 200-Ft. 

kettőre: 380-Ft. 
háromra: 540-Ft. 

Említett araink (az összes géptípusra) a postaköltséget és az adathordozók (kazetta vagy 
mágneslemez) költségeit is tartalmazzak' 
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A LUCASFILM GAMES néhány évvel ezelőtt 
robbant be a játékpiacra, mégpedig egy 
kalandjátékkal, a MANIAC MANSION-nal. 

A korábbiakhoz képest jelentős újítás volt 
hogy a játékosnak nem kellett bíbelődnie 
a hosszadalmas angol szövegek 
begépelésével, hanem néhány előre 
meghatározott igéből, menüből lehetett 
főszereplőnket cselekvésre bírni. így 
viszonylag szerény angol tudással is lehetett 
játszani. A billentyűzethez csak a játékállás 
mentésnél/töltésnél (F5), újrakezdésnél (F8), 
PAUSE-nál (space), és kilépésnél (ALT-X) kell 
hozzányúlni. Azóta több hasonló elvű játék 
született (ZAK MCKRACKEN, IN DIANA JONES 
ADVENTURE), és most itt a legújabb, 
a Monkey Island. 

A leírásban nem írjuk le az egyes 
párbeszédeket és nem térünk ki minden 
részletre, csak a megoldáshoz feltétlen 
szükséges dolgokat írjuk le. A párbeszédes 
részeknek sajnos nem sok értelme van: 
általában mindegy, hogy mit válaszolunk, 
ugyanaz a végeredmény. Ahol nem, ott is 
hamar rájövünk a helyes szövegre. Érdemes 
próbálkozni, a játék tele van apró poénokkal! 

A játék elején bemutatkozik főhősünk és 
útbaigazítást kér egy öregtől. Itt kapcsolódunk 
be a játékba. 



Menjünk be a SCUUM BAR-ba, és álljunk a 
helyiség végében levő konyhaajtóba. Várjunk, 
amíg kijön a szakács és eltűnik a bal oldalon. 
A konyhaasztalról vegyük fel a húst (HŰNK OF 
MEAT), az asztal alól az edényt (PÓT). Kint a 
stégen egy hal heverészik. menjünk ki érte. Az 
időközben érkező sirályt zavarjuk el: a stég jobb 
sarkába állva megbillen egy deszka, mire mada¬ 
runk felszáll a levegőbe. Ezt ismételgessük addig, 
míg sikerül a halat felvenni. Távozzunk a bárból 
és induljunk balra, lel a kilátóhoz (VIEW POINT). 
Keressük meg az ösvényt (PATH). Most a sziget 
térképét láthatjuk. Az erdő közepén egy kis tisz¬ 
táson (CLEARING) egy vándorcirkusz ütötte fel 
sátrát, látogassuk meg őket. Két artista vitatko¬ 
zik, hogy melyikük vállalja a kockázatos számot, 
az ágyúból való kilövetést. Szólítsuk meg őket, és 
vállaljuk el a feladatot. Bukósisaknak megteszi a 
lábas is. adjuk oda a POT-ot az egyik embernek, 
erre kilőnek az ágyúból. Jó munkánkért 478 
pénzt kapunk. 

Menjünk vissza a faluba (VILLAGE), a bárnál 
tovább jobbra. A sarkon egy polgár álldogál, vál¬ 
lán egy papagájjal. Némi társalgás árán potom 
száz pénzért egy .valódi' kincses térképhez ju¬ 
tunk. A hozzánk legközelebbi ajtón bemenve egy 
öreg voodoo mágushoz jutunk. Vegyük fel a gu¬ 
micsirkét (RUBBER CHICKEN) a láda tetejéről és 
távozzunk. Az óra alatt átmenve egy újabb város¬ 
részt pillantunk meg. A sikátorban megismerked¬ 
hetünk a szigetecske seriffjével. Balra a templom 
mellett áll a börtön, térjünk be egy látogatásra 

Szegény fogoly kissé megviselt az egyhangú 
koszttól, és a sok patkánytól, ezért nincs kedve 
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beszélgetni. A sikátortól jobbra eső ajtón egy 
kereskedőhöz jutunk. Vegyük fel a kardot 
(SWORD) a iádák tetejéről, és az ásót (SHOVEL) 
az emeleten levő széf mellől. Beszélgessünk a 
kereskedővel és vásároljuk meg az imént felvett 
tárgyakat, valamint egy szájízesitőt (BREATH 
MINTS). Menjünk vissza a kilátón keresztül, a 
térképen bökjünk rá a hídra (BRIDGE). Az őrt álló 
trolinak adjuk oda a halat ekkor tovább enged 
minket a sziget csücskén lévő házhoz. Nyissunk 
be, a megjelenő embert beszéljük rá, hogy tanít¬ 
son meg vívni. Némi vita után rááll a dologra, és 
beinvitál. .Rövid’ gyakorlás után a kardforgatás 
mesterei lettünk. 

Menjünk vissza az ösvényen az elágazáshoz 
(FORK). Fölfelé indulva egy bokor sárga virágot 
látunk, vegyünk fel egy csokorra valót. Menjünk 
az ösvényen balra, fel, balra, fel, balra, fel, fel, 
jobbra, balra, fel. jobbra. Ekkor megérkezünk a 
sziget Állami Kincslelőhelyéhez, melyet egy nagy 
X jelez a földön. Használjuk az ásót Rövid áskáló- 
dás után találunk egy trikót (T-SHIRT). 


Menjünk vissza a faluba a börtön elé. majd 
tovább balra a boltív alatt a kormányzó kastélyá¬ 
hoz (GOVERNOR’S MANSION). Használjuk a sár¬ 
ga virágot a húson, majd dobjuk oda a kutyák¬ 
nak. Ettől elalszanak, és mi be tudunk menni. 
A bejárat melletti ajtón menjünk be, mire megjele¬ 
nik a seriff. Némi nézeteltérés támad vele, így 
csak egy kis közjáték után folytathatjuk utunkat. 
Látogassuk meg újra a börtönt, adjuk oda a fo¬ 
golynak a szájízesítőt, majd a patkány riasztót 
(GOPHER REPELLENT). A cserébe kapott süte¬ 
mény (CAKE) használata során egy reszelő (Fl- 
LE) esik ki. Menjünk vissza a kastélyba, ugorjunk 
be a falon lévő lyukon: folytathatjuk félbehagyott 
vitánkat a seriffel. A megjelenő kormányzó vet 
véget a csetepaténak. Távozzunk a házból. 
A megjelenő seriff sajnos nem felejtette el imént: 
vereségét: a mólóról behajít minket a vízbe. Sze¬ 
rencsére a víz csak derékig ér, így ki tudunk 
mászni, de előbb vegyük fel az ott levő szobrot 
(FABULOUS IDOL). Ekkor láthatjuk, amint a szel¬ 


is ismertessük a szomorú hírt. Bátorságunkat 
bizonyítandó, egy félelmetes szörnyeteggel kell 
szembenéznünk: nyissuk ki a ketrec ajtaját és 
érintsük meg a .vérengző szárnyas gonoszt’. Jöj¬ 
jünk vissza a szigetre az ismert módszer szerint, 
irány a kikötő fényei (LIGHTS). A kereskedőnek 
mondjuk el az összes szöveget fentről lefelé, 
majd vissza a falubeli kereskedőhöz. Próbáljunk 
hitelt kérni tőle, és figyeljük meg, hogy nyitja ki 
a páncélszekrényt. Sajnos rájön, hogy munkanél¬ 
küliek vagyunk, és visszarakja a hitellevelet. 
Küldjük őt el a SWORD MASTER-hez. Amikor 
egyedül maradtunk, nyissuk ki a 


lemhajó kifut a kikötőből, fedélzetén az elrabolt 
kormányzóval. 

Menjünk vissza a Scuum Bar-ba. szedjük ösz- 
sze az asztalon hagyott bögréket (MUG). A sza¬ 
kács megvigasztalása után vigyük meg a rossz 
hírt a többi szigetlakónak. Először a SWORD 
MASTER-t látogassuk meg; (.The Governor's be- 
en kidnapped!’). Következő állomásunk a sziget 
jobb felső csücske. A gumicsirke segítségével 
csússzunk át a túlsó partra, majd be a házba. Itt 


rényt az ellesett módszerrel (PULL és PULL 
HANDLE). Nézzünk be újra a fogolyhoz a börtön¬ 
be, és neki is mondjuk el a hírt Szabadulása 
fejében fölajánlja segítségét Menjünk vissza a 
bár konyhájába, és csapoljuk meg a hordót (USE 
MUG WITH BARRELL). Most nagyon gyorsan 
induljunk vissza a börtönbe, de vigyázzunk, ha a 
MUG átváltozik MUG NEAR DEATH-re, akkor 
töltsük át egy másik korsóba. A börtönbe érve 
öntsük rá a folyadékot a zára (USE MELTING 
MUG WITH LOCK). Menjünk vissza a hajókeres¬ 
kedőhöz, és beszéljük rá a hajó eladására Adjuk 
oda a lopott hitellevelet, beszéljünk a hajó extra 
felszereléseiről (ötször), végül hagyjuk ott az egé¬ 
szet. A kereskedő nem mond le rólunk, és vissza¬ 
hív. de mi ne álljunk kötélnek. A harmadik kísérlet 
után már unjuk mindketten, ajánljunk föl 5000 
pénzt, mire a kereskedő vérző szívvel odaadja a 
hajót Utolsó utunk a mólóra vezet, ahol gyüleke¬ 
ző legénységünkkel vízre szállunk. 


Vegyük fel a zászlót az árbockosárból, majd 
menjünk le a kabinba. Vegyük fel a tollat és a 
tintát, a bal oldali fiókból a könyvet. Vissza a 
fedélzetre, majd le a hajóúrbe (HATCH). A létrán 
(LADDER) lemászva a raktárba jutunk. Vegyük 
fel a kötelet (ROPE) és a ládából az üveget. A bal 
oldali hordók teli vannak puskaporral, egy marék¬ 
nyit tegyünk zsebre. Másszunk vissza, a másik 
létrán lefelé a konyhába jutunk. A falon levő szek¬ 
rényből vegyünk ki egy csomagot és nyissuk ki. 
A benne lelt sorsjegyet vizsgálva egy kulcsot 
lelünk. Vegyük fel a pulton levő edényt, majd 
menjünk vissza a kapitány kabinjába. Nyissuk ki 
a szekrényt a kulccsal, az előkerülő kis ládában 
találunk egy receptet meg egy kis fahéjat. Olvas¬ 
suk el a receptet, majd menjünk a konyhába. 


Menjünk vissza a sziget térképéhez, és álljunk 
egy forgalmas helyre. Ha találkozunk egy arra 
járó kalózzal, kössünk bele. Errefelé elég furcsán 
párbajoznak: a küzdők többet használják nyelvü¬ 
ket mint kardjukat Kezdetben csak kevés sér¬ 
tést ismerünk, ám a kalózoktól tanulhatunk úja¬ 
kat. Ha egy kalóz eddig ismeretlen sértést vág 
fejünkhöz, emberünk megjegyzi magának. A sér¬ 
tésekre ismerni kell a válaszokat is, ezért amikor 
mi következünk soron, az újonnan tanult sérté¬ 
sek valamelyikét süssük el. Ha a kalóz ismeri a 
választ, akkor emberünk azt is megjegyzi, így 
később felhasználhatjuk. Akkor nyerünk, ha sike¬ 
rül háromszor megsérteni ellenfelünket, úgy,- 
hogy nem tudja a választ. Addig kötekedjünk a 
mászkáló kalózokkal, amíg 10-12 választ nem 
ismerünk. Ekkor menjünk vissza az erdőbe, tel a 
sárga virághoz. Innen balra, jobbra, föl, balra. föl. 
Nyomjuk meg a táblát (PUSH SIGN). és keljünk 
át a szakadékon. A kis tisztáson áll a SWORD 
MASTER háza Hívjuk ki párbajra Most csak ő 
sérteget minket nekünk csak válaszolni kell. Ha 
sikerül ötször visszavágni, a S.M. feladja a harcot, 
és ad nekünk egy 100% COTTON T-SHIRT-öt. 
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Rakjuk a tűzön levő kondérba a következőket: 
Jolly Roger. 3-szor cinnamon sticks, 3-szor ink, 
key. 100% Cotton T-shirt, chicken, 3-szor breath 
mints, business card, cereal, fine wine, gun pow- 
der. Mire föléledünk a robbanás okozta ájulásból, 
a hajó már közel jár céljához. Keljünk fel, használ¬ 
juk a T—shirt-et a tűzhelyen. A raktárból ismét 
vételezzünk egy kis puskaport. Most hasznát 
vehetjük a cirkuszban tapasztaltaknak: a fedél¬ 
zeti ágyú orrán használjuk a puskaport, az ágyún 
a kötelet, magunkon a lábost, és máris szárnya¬ 
lunk a sziget felé. 



A szigeten .simán’ landolunk. Vegyük föl a 
banánt a fa alól, és menjünk be a dzsungelbe. 
A vulkán tövénél levő erődben találunk egy táv¬ 
csövet és egy kötelet. Lökjük meg az ágyút, mire 
az leesik az állványról. A zajra megjelenik egy 
hajótörött. Miután elment, vegyük fel a kiömlött 
puskaport A folyó elágazásnál (RIVER FORK) 
menjünk fel a túloldali létrán. Forgassuk el 
(PUSH-PULL) a .népi művészet’ remekét (PRI- 
MITIVE ART), hogy velünk szembe álljon. Ka¬ 
paszkodjunk fel a lépcsőn, a szikla peremén levő 
sziklát lökjük le. Jöpnk vissza a hídon és vegyük 
fel a sziklán levő papírt A puskaport tegyük a 
gátra (DAM), majd használjuk a felvett követ a 
látcsövön. Kövessük a folyót a tóig (POND), és 
vegyük el a halott kezéből a kötelet. A szakadék¬ 
nál használjuk az egyik kötelet a kiálló ágon. 
Másszunk le. és a másik kötelet erősítsük a lenti 
fatörzshöz. Vegyük fel a lent lévő evezőket, és 
térjünk vissza a banánfához. Vegyük fel a baná¬ 
nokat, majd használjuk az evezőket a parti csó¬ 
nakon. Evezzünk a .kettes’ partra, kikötés után 
irány a dzsungelén át a kannibálok faluja (VILLA- 
GE). A bal szélső házikó előtti gyümölcsös tálból 
vegyük fel a banánokat. A megjelenő kannibálok 
bezárnak a kunyhóba. Vegyük fel a földről a ko¬ 
ponyát, és nyissuk ki a laza deszkát. A keletke¬ 
zett lyukon át angolosan távozhatunk. Evezzünk 
a .hármas’ partra, és keressük meg a majmot 
(MONKEY). Adjuk oda mind az öt banánunkat. 



mire ő követni kezd minket Menjünk a tisztásra, 
itt jobbra, amíg egy oszlophoz nem érkezünk. 
Húzzuk meg az orrát (NŐSE), majd engedjük el. 
A majom utánozni fog minket, így be tudunk 
menni a Majom Fejéhez. Vegyük fel a WIMPY 
LITTLE IDOL-t, majd evezzünk vissza a kannibá¬ 
lokhoz. Adjuk nekik a szobrocskát. A kunyhóból 
vegyük fel a banánszedőt (BANANA PICKER). 







A falu szélén a hajótöröttbe botlunk, adjuk neki 
vissza rég elveszett banánszedöjét. mire meg¬ 
kapjuk a Majomfej kulcsát. Keressük meg újra a 
kannibálokat, és adjuk oda nekik a LEAFLET-et. 
Cserébe megkapjuk egy hajdani navigátor levá¬ 
gott fejét. 

Menjünk a Majomfejhez és használjuk a kul¬ 
csot a fülén. A száján át ereszkedjünk le a kata¬ 
kombákba. Menjünk jobbra, amíg tudunk, itt 
használjuk a navigátor fejét, mint egy iránytűt: 
arra menjünk, amerre fordul. Ha kijutottunk a 
hajóhoz, kérjük el a navigátortól a nyakláncát. 
Többszöri próbálkozással sikerül is, ekkor öltsük 
magunkra. Menjünk le a hajóra. Hála a nyaklánc¬ 
nak, a szellemek számára láthatatlanok vegyünk, 
nyugodtan lemehetünk a raktárba (HATCH). 
Jobbra az ajtón, az egyik szellemcsirkéből ve¬ 
gyünk fel egy tollat. Az előző szobában alvó szel¬ 
lem lábát kétszer csiklandozzuk meg a tollal 
(GHOST FEATHER), az elejtett üveget vegyük fel. 


Menjünk vissza a fedélzetre, a bal oldali ajtóhoz. 
Ez LeChuck kapitány szobája A falon levő kul¬ 
csot lopjuk le az iránytű segítségével (USE MAG- 
NETIC COMPASS WITH KEY). Menjünk vissza a 
csirkékhez, nyissuk ki a lejáratot a kulccsal (USE 
KEY WITH HATCH) és menjünk le. A tálba öntsük 
az üveg tartalmát, mire a patkány megdöglik. 
Vegyünk fel egy kis zsiradékot (GREASE). A fe¬ 
délzeten kenjük meg vele a HATCH melletti ajtót, 
majd menjünk be. Vegyük fel a szellem szerszá¬ 
mokat. Újra le a HATCH-on, itt jobbra Használjuk 
a szerszámokat a kosáron (USE GHOST TOOLS 
WITH GLOWING CRATE). Ezután a kosarat meg¬ 
vizsgálva egy voodoo varázsgyökeret találunk. 
Hagyjuk el a hajót, rövid utazás után a kannibá¬ 
loknál találjuk magunkat. A kannibáloktól kapunk 
egy varázs szódavizes palackot. A faluból kimen- 
ve ismét a labirintusban találjuk magunkat, de a 
hajó már elment, csak egy lemaradt szellem kóri- 
cál errefelé. Hamarosan megjelenik hajónk le¬ 
génysége is és elindulhatunk vissza a szigetre. 


iá 
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A mólón menjünk jobbra, a megjelenő szelle¬ 
meket spricceljük le a szódásüveggel. Siessünk 
a templomba, állítsuk le az esküvőt A szellemka- 
pitány jogos felháborodásának egy hatalmas po¬ 
fonnal ad nyomatékot. Rövid repkedés után a 
grog automatában landolunk. Miután LeChuck 
kiszedett, gyorsan vegyük fel az üveget és hasz¬ 
náljuk a kapitányon. 

Pazar tűzijáték kíséretében távozik egy boldo¬ 
gabb világba, s mi már csak jól megérdemelt 
jutalmunknak szentelhetjük minden figyelmün¬ 
ket... 


Végezetül leírjuk 
adandó válaszokat. 


a SWORO MASTER-nek 


KARIKA 


Sword Master 

Válasz 

Mytongueissharper... 

First you'd better stop... 

If your brother like you... 

You make me think somebody. 

I've got a long Sharp... 

And I’ve got a little tip. 

My wisest enemies run... 

Evén before they smell... 

Only once have Imet... 

He must have tought... 

You are a pain in the... 

Your hemmorhoids are... 

No one will ever catch me... 

You run that fást? 

My sword is famous. .. 

Too bad no one... 

1 will milk every drop... 

How appropiate... 

My last fight ended with... 

1 hope now you're learned... 

I've got the courage... 

I'd be in reál trouble... 

Every word you say... 

1 wanted to make sure... 

There are no clever moves... 

Yes there are. You just... 

1 hope you have a boát... 

Why, did you want to borrow... 
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METROPOLIS AZ ERŐSZAK URALMA ALATT 


■ ■ i 


A tavalyi év óriási dobása volt ez a különöseb¬ 
ben nem jegyzett cég által bemutatott, igényesen 
kivitelezett akcióprogram. 

A XXI. század első felében játszódó .történet' 
keretét a már napjainkban tapasztalható, a nagy¬ 
városokon egyre inkább eluralkodó erőszakára¬ 
dat adja meg. 

N. Y. City immáron teljesen a bandák uralma 
alatt senyved. A városnak egyetlen olyan területe 
sincs, amely ne sínylette volna meg a tomboló 
anarchiát. Hogy megszüntesse a szörnyű állapo¬ 
tokat. az USA kormánya úgy határoz, hogy beveti 
a speciálisan utcai harcokra kiképzett komman¬ 
dót, a .Harcosokat" Ez a csoport az egyetlen, 
amely képes arra, hogy megtisztítsa a kerülete¬ 
ket a söpredéktől. 

A feladat azonban nem csak ennyi. 

A belső városrészeket hatalmában tartó kö¬ 
nyörtelen terroristának az a terve, hogy inkább 
megsemmisíti New York-ot. mintsem kieressze 
kezéből. Őrült tervének megvalósításához rendel¬ 
kezésére áll az eszköz - birtokában van egy 
tömegpusztító fegyver, a hírhedt hidrogénbomba 
tökéletesített változata. 

A végső cél tehát a bomba semlegesítése, 
valamint a Bombázónak (a terroristának) és 
gengjének elsöprése. 


ARCADIA/SYNERGISTIC 


A H-bomba rejtekhelyéhez vezető útvonal 
nyolc szakaszra van osztva. Minden szakasz 
előtt megkapjuk a szükséges információkat az 
előttünk álló akadályokról és megkapjuk az aktu¬ 
ális parancsokat is. 

A játék során rendelkezésünkre álló arzenál a 
legkevésbé sem nevezhető szegényesnek, de 
van egy apró probléma - a hatásosabb fegyvere¬ 
ket útközben kell összeszedni. Alaphelyzetben 
egy egyszerű golyószóróval kaszabolhatjuk le a 
ránkrontó figurákat, ez pedig már a második pá¬ 
lyán meglehetősen kevésnek bizonyul. A legkel¬ 
lemesebb harci eszköz a lángszóró, amely pilla¬ 
natok alatt mindent elpusztít a hatósugarán belül. 
Szívemhez nőttek a gránátok is, melyek szintén 
nem hagynak sok esélyt a túlélésre. Minden di¬ 
cséretet megérdemelnek továbbá azok a kézi ki¬ 
lövőegységek, amelyekből egyszerre három ra¬ 
kétát. vagy egy cirkálórakétát lehet kibocsátani. 

Valószínűleg mindenki számára nyilvánvaló, 
hogy kezdéskor a legkönnyebb fokozatot érde¬ 
mes választani. Persze ez sem garancia a sikerre, 
mint majd a későbbiek során villámgyorsan kide¬ 
rül. Ahhoz, hogy esélyünk legyen végigjátszani a 
N. Y. Warríors-t - több akciójátékhoz hasonlóan 
itt is - feltétlen követelmény, hogy örökéletes 
verzió legyen birtokunkban. 


Az első szakasz senkinek sem jelenthet meg¬ 
oldhatatlan kihívást. Egy kisebb méretű parkon 
kell átvágnunk magunkat, valamint néhány Jet— 
packer-en. Ezek a kakastaréj frizurás srácok még 
nem tartoznak a nagyon veszélyes alakok közé. 
Hatalmas poén itt a tréfás csavargó, ahogy egy 
pádon fekve békésen szundikál, de ammf a köze¬ 
lébe érünk, előrántja géppisztolyát és felénk 
ereszt egy-két sorozatot. 

A városba vezető hidat védő Ramboidokkal 
már nehezebb elbánni, mint az előzőkkel. A híd 
végén lévő, a városkaput őrző két tankon való 
áttöréshez pedig komolyabb fegyverre van szük¬ 
ség (pl. gránát...) 

Ha valahogy mindezek ellenére, átjutunk ak¬ 
kor a Kínai negyed szűk sikátorai között találjuk 
magunkat, az Orvgyilkosok (assasins) földjén. 
A ninjaszerelésbe öltözött arcok shurikenek fe¬ 
lénk hajigálásával jelzik, hogy szeretnék, ha el¬ 
tűnnénk erről a vidékről. A parancs azonban nem 
hagy kibúvót: a negyeden végighatolva fel kell 
kutatnunk és robbantanunk a megfelelően őrzött 
és kellő védelmi berendezésekkel ellátott erőge¬ 
nerátort. 

A negyedik az Ütlegelők (sluggers) pályája. Az 
utasítás egyértelmű - a ligeten átkuzdve magun¬ 
kat meg kell találni a metróhoz vezető mozgólép- 
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csőt és természetesen minden utunkba kerülőt 
gondosan kiirtani. Nem nevezhetők éppen üde 
színfoltnak a földön heverésző - a felettük 
nyüzsgő legyek alapján megítélve a bomlás előre¬ 
haladott állapotában lévő - hölgyek és urak. Egy 
jó tanács - ne menjünk keresztül a férfi hullákon, 
mert azonnal feldobjuk a talpunkat (hullamérge¬ 
zés?!). Látni fogjuk a vicces csavargó párját, a 
szinte alig botorkáló öregasszonyt, aki botjában 
automata fegyvert rejteget. 

Az ötödik szakaszon a Gyilkos Bohócok (Killer 
Klowns) gonosz tréfáit élvezhetjük: az útburkola¬ 
ton helyenként hiányzó részeket savval telt göd¬ 
rök helyettesítik: A szemetesből kikandikál egy- 
egy láb esetleg kéz... De a legnevetségesebb a 
pálya végén ránk zúduló lövedékáradat, mellyel 
az ismét jelentkező generátor védi magát 

A következőek a sorban a Ganja-geng tagjai. 


ezek a tébolyult tekintetű, csonttá aszott egyé¬ 
nek. Arra ügyeljünk, hogy a pálya elején ne a 
legközelebbi utcán induljunk el. 

Az utolsó előtti szakaszon egyetlen épen ma¬ 
radt hely sincsen. Ezen nem kell csodálkozni, itt 
ugyanis a Samukák (Sammies) uralkodnak. Már 
az egyetlenegy kapott információ is mindent el¬ 
mond róluk - őrültek, akár a pokol... 

S végre az jön, amiért eddig harcoltunk - le¬ 
számolás a Bombázóval és .embereivel". Be kell 
hatolni a banda főhadiszállására és ott megkeres¬ 
ni és elpusztítani a bombát. Érdemes némi figyel¬ 
met fordítani a kamerákra a falon, és arra hogy 
mindig a jobb oldali liftbe szálljunk be! 

A nukleáris fegyver aktivizálódásának elkerü¬ 
léséhez először a négy zöld tartályt, majd a közé¬ 
pen elhelyezett inditószerkezetet kell szétlőni 
(beletelik egy kis időbe...). 




Ekkor ámuló szemünk elé tárul a .fantasztiku¬ 
san" kidolgozott befejezés, az elmaradottabbak 
kedvéért a program közli, hogy teljesítettük a 
küldetést. Kár, hogy ez annyira vázlatosan van 
kivitelezve, hogy a játékos szinte érzi - a készí¬ 
tők már nagyon szerették volna befejezni vala¬ 
hogy a munkát... 

Színvonalasabb valamivel, amikor nem sikerül 
végigvinni a játékot. Érdemes megnézni annak is, 
akinek az örökéletes változat van meg. 

Aki egy kicsit is szereti az akciót, annak kivé¬ 
teles örömöket fog szerezni a New York Warriors. 
De nemcsak nekik ajánlhatom nyugodt szívvel 
ezt a programot, hanem mindenkinek, aki kedveli 
a hangulatos, apró ötleteket, mint például a képen 
néha át-átszaladó patkányok, a zümmögő legyek 
a szemetesek és a hullák felett... 

ADAM 


AMIGA 

ÉRTÉKELÉS 2 4 e 8 10 



ÖSSZHATÁS 



Tisztelt mániákusok, 
kedves megszállottak! 


Magyarországon valószínűleg elsőként, 
a mi boltunk foglalkozik a TSR. Inc. ne¬ 
vével fémjelzett kiadványokkal. 

Az ő forgalmazásukban megjelenő vala¬ 
mennyi könyv (D&D, AD&D Dragon- 
lance. Forgottén Realms. Buck Rogers, 
stb.) valamint a szabálykönyvek, térké¬ 
pek, mi több, némi szerencsével a társas¬ 
játékok, és mindenféle oldalú dobókoc¬ 
kák is, nálunk elöjegyezhetöek, és forint¬ 
ért megvásárolhatóak. 

WIRTH és TSA. 

KÖNYVKERESKEDÉS 
1092 BUDAPEST IX., 

RÁDAY U. 33/B 
TELEFON: 118-2804 
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tan írja meg a levelezés rovatba, s 
ígérem, hogy nem mindennapi él¬ 
ményben lesz része. 

INFO: ezzel nézhetjük meg az in- 
ventoryban található tárgyakat, me¬ 
lyek közül az éppen használatosat 
egy külön ablak jelzi egy nem túlzot¬ 
tan esztétikus nagyított képen. 


A kép és a tárgy megnevezése alatt 
az adott holmira vonatkozó legfonto¬ 
sabb információk vannak, úgymint: 

QVANTITY (mennyiség), WEIGHT 
(súly) - ezt jó lesz figyelembe venni, 
különösen, ha legyengültek va¬ 
gyunk, TOTÁL WEIGHT (összsúly), 
VALUE (érték), TOTÁL VALUE (tel¬ 
jes érték), NUTRITION (tápérték). 
MYSTIC (varázserő). 

Az INFO ikonnal nemcsak a ná¬ 
lunk lévő tárgyakat ismerhetjük 
meg, ill. választhatjuk ki, hanem arról 
a személyről is szerezhetünk infor¬ 
mációt, akivel éppen összefutottunk. 
Ekkor a karakter szintén nem túlzot¬ 
tan sikeresen nagyított képe és neve 
mellett megtudhatjuk, mekkora az 
adott személy ereje, varázsképessé¬ 
ge. milyen a jelleme (bölcs, bátor, 
ellenálló, áruló stb.) és milyen hűbér- 
úr szolgálatában áll. (Ebből az is ki¬ 
derül, hogy barát vagy ellenség). 
Ezenkívül itt láthatjuk még a nála 
lévő tárgyakat is, amelyeket a TRA¬ 
DE (cserél) ikonnal kicserélhetjük 
valamelyik felesleges holminkra Mi¬ 
vel azonban nagylelkűnek általában 
nem nevezhető partnereink kivétel 
nélkül igen jó üzleti érzékkel vannak 
megáldva, sohasem cserélnek el 
semmit olcsóbb dologra 


bán is vagyunk, mert egy-egy rejtett 
szögletben néha értékes tárgyak 
bújnak meg. Egy kis térképezési 
munkára azért természetesen min¬ 
denütt szükség van, ám az alapraj¬ 
zok viszonylag egyszerűek s még a 
legbonyolultabb labirintusok feltér¬ 
képezésével is elég gyorsan boldo¬ 
gulhatunk. (Pár óra - esetleg pár nap 
alatt). 

Az alul található ikonokat a mau- 


tokban, akkor szimulátorszerűen, a 
saját szemszögünkből láthatjuk a 
környezetet Ilyenkor főszereplőnket 
a mause-zal, ill. a joystick-kal irányít¬ 
hatjuk. A hihetetlenül finom szimulá¬ 
cióval, mozgatással a Psygnosis is¬ 
mét káprázatosat alakított grafikai¬ 
lag: a környezet meglepően aprólé¬ 
kosan kidolgozott, az egyes tárgyak 
közelítése - távolítása, a fény - ár¬ 
nyék hatások (pl. amikor a bányában 
távolodunk a bejárattól, egyre job¬ 
ban sötétedik) annyira remekül sike¬ 
rültek, hogy nem győzném hálmozm 
a dicsérő jelzőket, ha egyszer bele¬ 
kezdenék a méltatásba. 

A képernyő alján lévő iránytű jelzi 
merre haladunk (az adott irány min¬ 
dig kipirosodik), s a joystick oldalra 
húzásával 45°-ot fordulunk. A tájé¬ 
kozódás megkönnyítése végett az 
iránytűn belül egy felülnézeti képet is 
láthatunk, amely mindig kivilágoso¬ 
dik, ha egy elágazáshoz, egy tisztás¬ 
hoz. egy út kiszélesedéshez érkez¬ 
tünk. Ilyenkor ajánlatos körültekinte¬ 
ni minden irányba, még ha zsákutcá¬ 


sé által mozgatott kicsiny kéz segít¬ 
ségével aktivllhatjuk, s a funkciók a 
következők: 

EAT (enni): az inventory ablakban 
lévő tárgy elfogyasztása után láthat¬ 
juk, mennyit töltődött fel az energi¬ 
ánk. Ám jó lesz vigyázni, mert bizo¬ 
nyos szeszes italok esetleg károsak 
lehetnek az egészségre nézve... 

SLEEP (aludni). 

PICK (felszedni): egyszerűen 
bökjünk rá az adott tárgyra. Arról 
azonban ne feledkezzünk meg, hogy 
a mi erőnk is véges, ezért a túlzottan 
nagy súlyok cipelése egy idő után 
legyengíthet. 

DISK (lemezfunkciók). 

DROP (eldobni). 

TALK (beszélni): keményebb fejű 
ellenfeleink rendszerint egy-két ke¬ 
resetlen szóval elküldenek minket 
bizonyos, nem éppen kellemes he¬ 
lyekre, de az utunkat segítő jó bará¬ 
tok - akiknek megvan az a fárasztó 
tulajdonságuk, hogy sokszor rébu- 
szokban beszélnek - hasznos infor¬ 
mációkat adnak. 

PAUSE: nincs kommentár, de aki 
nem fejti meg a szerepét, az nyugod¬ 


azt tapasztaljuk, hogy a környék la¬ 
kói a legkevésbé sincsenek tisztá¬ 
ban a dátum jelentőségével, s vi¬ 
szonylag silány humorérzékről ta¬ 
núskodva a bolondok napját nem 
holmi huncut kedves tréfákkal, ha¬ 
nem felénk hajigáit késekkel, ránk 
lődözött nyílvesszőkkel, csapkodó 
kardokkal kívánják megünnepelni... 

A játék a különféle helyszíneknek 
megfelelő háromféleképpen kivitele¬ 
zett, részből tevődik össze. 

Amikor valamilyen, viszonylag 
bonyolult, térképezést igénylő ré¬ 
szen vagyunk - pl. erdőben, bányák¬ 
ban. katakombákban, börtönhálóza¬ 


OBITUS 


A Psygnosis-tól megszokhattuk, 
hogy játékainak nagy részét a má¬ 
gia, misztikum, nyers erő s a távol- 
bavesző legendák ködös világába 
helyezi, s így nem csodálkozunk kü¬ 
lönösen, hogy legújabb programjá¬ 
ban, az OBITUS-ban a .sötét’ közép¬ 
korba, nevezetesen az 1190. eszten¬ 
dőbe csöppenünk. Az azonban fölöt¬ 
tébb meglepő, hogy a cég az eddigi 
- grafikailag és zeneileg szinte töké¬ 
letes szintre fejlesztett, ám tartalmi¬ 
lag rendszerint elég silány - akciójá¬ 
ték stílusát bővítette kaland és RPG 
elemekkel s a 3 stílus viszonylag 
szerencsés ötvözetét hozta létre. 

Az OBITUS egy - a Psygnosistól 
már szintén megszokott - látványos 
bevezetővel indul, melynek végigá- 
muldozása után Falconwood elátko¬ 
zott erdejében, az ottani egyetlen 
biztonságos pontot jelentő torony¬ 
ban találjuk magunkat (mondani 
sem kell, hogy egy jól megtermett, 
rongyokba öltözött, hatalmas erejű 
barbár szerepében). 

1190. ÁPRILIS 1-jét írnak, ám ha 
egy kicsit körbesétálunk, hamarosan 
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Azt, hogy milyen tárgyat érdemes 
megszerezni, hamar kitapasztalhat¬ 
juk - a drágaköveket, ékszereket 
rendszerint hagyjuk a fenébe, ám a 
kulcsokat, a lámpákat és a gyógyító 
italokat mindenáron (ha kell, erő¬ 
szakkal is) szerezzük meg. 

A képernyő bal alsó részén egy 
piros vonal jelzi az energiánkat - ha 
ez elkezd süllyedni, rögtön hajigáljuk 
el a nálunk lévő nehezebb tárgyakat, 
különben pillanatok alatt befejeződik 
földi pályafutásunk. Ha ide visszük a 
kezet és megnyomjuk a mause gom¬ 
bot, akkor információkat kapunk 
erőnkről, holmijaink összsúlyáról, a 
kimerültségünk fokáról, valamint a 
pontos időről. 

A 2. típusú akciórésszel akkor ta¬ 
lálkozunk, ha két fontosabb terület 
között kell megtennünk az utat. Ez 
az a rész, ahol a legjobban érződik a 
Psygnosis stílus, s ahol éppen ezért 
rendszerint a legmagasabbra szök¬ 
ken a vérnyomásunk. Ellenfeleink 
ugyanis szokásukhoz hűen a tér va¬ 
lamennyi irányából támadnak ránk: 
fákról tonnás szikladarabokat poty- 


megjelenik a szimulációs résznél 
már ismertetett főmenü, de fősze¬ 
replőnket most oldalról láthatjuk. 
A gyönyörű animáció, a szép háttér 
itt is remek hangulatot teremt, nem 
is beszélve a harcokról, amelyek 
sokkal élvezhetőbbek, mint a többi 
részben. Azonban itteni barangolá¬ 
saink során is jó lesz nyitva tartani a 
szemünket, hiszen néha a legvárat¬ 
lanabb szögletből bukkan elő egy- 
egy ellenfél, sokszor pedig (különö¬ 
sen azokban a termekben, amelyek 
túl békésnek tűnnek) veszélyes 
csapdák leselkednek ránk, amelye¬ 
ket, ha nem vagyunk elég körültekin¬ 
tőek, esetleg már túl későn fedezünk 
fel... 

Az OBITUS esztétikai megvalósí¬ 
tásában igazán csak egy komoly hi¬ 
ba van, ez pedig a hang. Az akuszti¬ 
kai hatások ugyanis elég szegénye¬ 
sek, s bár néha igen hatásosak, bizo¬ 
nyos esetekben azonban kétségbe- 
ejtöen rosszak. 

A harcok során pl. a megsebesí¬ 
tett szörnyetegek olyan iszonyatos 
hangot hallatnak, amelyek engem le- 



tyantanak a fejünkre, katapultjaikkal 
mázsás köveket repítenek felénk, 
bokrokból bújnak elő, hogy aztán be¬ 
lénk eresszék tucatszámra nyílvesz- 
szőiket, stb. S bár természetesen mi 
is válaszolhatnánk agresszív visel¬ 
kedésükre fegyvereinkkel (amelye¬ 
ket a joystick lehúzásával és a lövés¬ 
gomb egyidejű megnyomásával vá¬ 
laszthatunk ki), ezzel rendszerint 
csak azt érjük el, hogy elfogy az ösz- 
szes nyílvesszőnk, tőrünk, és vésze¬ 
sen lemegy az energiánk. Ajánlatos 
tehát csak a közvetlenül utunkba ke¬ 
rülőket lemészárolni, s egyébként a 
lehető leggyorsabban végigrohanni 
- helyenként szaltószerű ugrásokat 
produkálva - a pályán: még így is 
több energiánk marad, mintha hosz- 
szas harcokba bocsátkoznánk. 

A játék talán legszebben kivitele¬ 
zett és legélvezhetőbb része az, ami¬ 
kor az egyes várakban, kastélyok¬ 
ban mászkálunk: ilyenkor ismét 


egy üríteni próbáló, székre¬ 
kedéses varangyosbéka kétsgébee- 
sett nyögéseire emlékeztettek... Ám 
úgy érzem, még ezt az .élményt" is 
érdemes elviselni a pompás grafiká¬ 
jú, szórakoztató, hangulatos játékért, 
amelyet remélhetőleg hasonló, vagy 
még magasabb színvonalú Psygno¬ 
sis alkotások fognak követni már a 
közeljövőben... Berrr. 
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- Erről okvetlenül írnod kell! Végre 
egy jó kis logikai játék! - lelkendezett 
barátom amikor először meglátta a Doub- 
le Density legújabb programját. Örömé¬ 
nek forrása abból a szemmel is jól látható 
tényből eredt hogy a játék első ránézésre 
leginkább a Sokoban néven ismert, so¬ 
kak által máig is az egyik legjobb logikai 
játéknak tartott csodára hasonlít. A ha¬ 
sonlóság azonban megtévesztő is lehet, 
mint azt a későbbiekben látni fogjuk. 

Képzeljünk el egy olyan pályát aminek 
legfőbb alkotóelemei: néhány fal, ládák 
valamint piros és zöld keresztek. A játék 
célja, hogy valami - leginkább tankra em¬ 
lékeztető - jármű segítségével toljuk a 
ládákat a piros négyzetekre Amikor ez 
sikerül, a láda eltűnik és a gép egy ponttal 
jutalmazza ügyességünket. Miután sike¬ 
rült az összes ládát eltüntetni egy-egy 
pályáról, kezdődhet az egész elölről a kö¬ 
vetkező, kissé már bonyolultabb szinten. 
Ez eddig nem hangzik valami bonyolul¬ 
tan, ezért a program alkotói a következő 
szabályt alkalmazták a nehezítésre: csak 
akkor tolhatjuk el a ládát, ha azt a tolással 
párhuzamosan mindkét oldalról egy-egy 
szabad mező veszi körül. Adós vagyok 
még a zöld négyzetek szerepével: ezekre 
rálépve a pályán teljesen véletlenszerűen 
(!) kiválasztott másik zöld négyzetre ke¬ 
rülünk. Ennyi volna maga a játék, s most 
lássuk mi az ami nagyon rövid idő alatt 
élvezhetetlenné tette .kis kikapcsolódá¬ 
somat". 

Az egyes szintek borzasztóan primitív 
módon, egy öt-hat éves gyerek intelligen¬ 
cia-szintjére vannak .megtervezve", s így 
egy-egy feladat megoldása nem is áll 
másból, minthogy mondjuk egyik irány¬ 
ból megtoljuk a ládát, maid a fél pályát (!) 
megkerülve, egy másik irányból folytat¬ 
juk az akciónkat. így a szintek leküzdése 
semmiféle kihívást nem jelent egy átla¬ 


gos ember számára, amihez nagyban 
hozzájárul, hogy még időkorlát sincs 
megszabva. Utoljára végrehajtott lépé¬ 
sünket nem lehet törölni, így egy véletlen 
mozdulattal akár ötpercnyi játék után 
kezdhetjük elölről a szintet a szóköz bil¬ 
lentyű megnyomásával, s egy életünk el¬ 
vesztésével Az időbeli korlátozásra visz- 
szatérve, nem is lenne a dolog reális, mi¬ 
vel tankunk elképesztő lassúsággal mo¬ 
zog a képernyőn... 

Talán ha benne hagyták volna a prog¬ 
ramban a pályaszerkesztőt, akkor most 
legfeljebb az írtam volna, hogy mindenki 
csináljon magának megfelelő szinteket s 
akkor egész jó szórakozást nyújthat a 
program. Így azonban kénytelen vagyok 
azt mondani: aki kíváncsi egy hasonló, de 
kb. ezerszer jobban sikerült játékra az 
vegye elő a Sokobant vagy az Atomic-ot 
gyűjteménye mélyéről.. 

Aster 
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Virgin Masterlronic 


A program kivitelezése ha nem is 
kiemelkedő, de mindenképpen híven 
tükrözi a képregény kissé bárgyú vi¬ 
lágát és hőseit, s mindenképpen na¬ 
gyon eredetiek a sajnos karakteres 
képen megrajzolt, ám még Így is 
hangulatos képregényszerű rajzbe¬ 
tétek. 

Aster 

AMIGA C-64 

ÉRTÉKELÉS 2 4 e s 10 
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- Csak azoknak akik a törvényt 
megszegik, van félnivalójuk tőlem. 
A törvény én vagyok, s jobban jársz 
ha megfogadod amit mondtam... 
Nem, nem a Robotzsaru harmadik 
részének a mondandóját foglaltuk 
össze! Ezek a mélyenszántó gondo¬ 
latok ugyanis a fent említett filmhez 
.gondolati síkon' hasonló, ám attól 
némi eltéréseket azért mutató képre¬ 
gényhős. Judge Dredd - Dredd Bíra 
- legújabb kalandjait feldolgozó já¬ 
ték mottójából származnak. A most 
következő elképesztő adatokra neu¬ 
rotikus hajlamú jövőkutatók ne fi¬ 
gyeljenek, mert esetleg elmehet az 
életkedvük... 

Föld, 23. század. Az emberiség 
veszedelmesen túlnépesedett. Min¬ 
den embert kényszerűségből hatal¬ 
mas. egyenként 400 millió lakos be 
fogadására tervezett városokba m. 
MegaCítykbe telepítenek. Miocén 
ilyen város több-kevesebb toronyra, 
lakótömbre van felosztva A munka¬ 
nélküliség a 80-90%-ot is eléri, a 
munkátlanság még ennél is maga 
sabb méreteket ölt. Az unalom, kilá- 
tástalanság és unformizálódás teljes 
kétségbeesésbe dönti a városi laka 
sok nagy többségét. Az unalomból 
csak két kiút van. Az egyik: minden 
40. másodpercben valaki önkezével 
vet véget életének. A másik: a pusz¬ 
tán unaloműzésből sportszerűen 
űzött, hatalmas bandákba tömörült 
bűnözőhordák iszonyatos károkat 
és anarchiát szítanak. 

Ezeknek a bandáknak a megféke¬ 
zésére fejlesztik ki genetikai mutáci¬ 
óval a Bírákat, melyek emberfeletti 
képességeik birtokában néhányan is 
jól szolgálják a fennálló rend védel¬ 
mét. A játék hőse a későbbi korok 
által is ismert és elismert Bíró: Joe 
Dredd tevékenységének egy szaka¬ 
szát mutatja be. Joe-t irányítva hat 


különböző nehézségű pályán kell vi¬ 
gyáznunk a város békés lakóinak 
biztonságára. Ebben két segítőtár¬ 
sunk is akad. Az egyik Törvénymes¬ 
ter. a szupererős motor, amely hívá¬ 
sunkra bárhol megérkezik és segít 
bennünket a gyors közlekedésben, a 
másik Igazságosztó, a fegyverünk, 
amivel támadóinkat ártalmatlanná 
tesszük. A játék mindig az egyes la¬ 
kótömbökben kitörő veszélyek körül 
zajlik, általában a tornyokban mász¬ 
kálva kell valamiket megtalálnunk, 
vagy kilőnünk, s ha ezzel sikeresen 
végeztünk, magukkal az intrikusok- 
kal, a felbújtókkal kell megküzde- 
nünk. 

Fegyverünket a tűzgombbal 
használhatjuk, míg a motort a szó¬ 
köz billentyűvel tudjuk hívni vagy eF 
küldeni. A fegyver különböző ható¬ 
erejű lövedékekkel rendelkezik, ezek 
között a funkcióbillentyűkkel válo¬ 
gathatunk. Dredd-et, mint minden 
más Bírát nem lehet megölni, csak 
meggyengíteni, azonban ha túlságo¬ 
san is meggyengülünk vagy hirtelen 
nagyon lecsökken az energiánk pl. 
egy ránk zuhanó öngyilkostól, akkor 
kórházba kerülünk. Mire ismét mun¬ 
kába állhatunk, addigra vészesen 
megnő a városban a távollétünket 
kihasználó bűnözők aktivitása, ami¬ 
nek nagyságát a c - Crime Rate - 
melletti vonal jelzi. Amint ez eléri a 
kritikus mértéket, azonnal száműz¬ 
nek minket a Bírák kötelékéből. 
A bűnözési hullámot a gazemberek 
lelövésével vissza lehet szorítani, 
ugyanakkor ha motorral járunk - bár 
néha ez szükséges - sokkal gyor¬ 
sabban szaporodnak a bűnesetek. 

A tornyokban úgy tudjuk eldönte¬ 
ni, hogy a következő rámpán fel 
vagy le menjünk-e, hogy annak kö¬ 
zelében a megfelelő irányba mozdu¬ 
lunk egyet, majd továbbmegyünk 
egyenesen. 

Sorrendben a következő feladata¬ 
ink vannak: 


1. szint: négy élelmiszer adagolót 
kell kikapcsolnunk. 

2. szint: egy laboratórium külvilági 
kapcsolatait kell elzárnunk. 

3. szint: egy másik hatalom által 
megmérgezett víztől kell megmente¬ 
nünk a városlakókat. 

4. szint: a mérgezett esőre átállított 
időjárás-szabályozót kell leállíta¬ 
nunk. 

5. szint: az egymást gyilkoló (C=) 
tömb-mániában őrjöngő lakosok 
ágyúit kell leállítani. 

6. szint: a legnehezebb, a más di¬ 
menzióból érkező Sötét Bírákat kell 
ártalmatlanná tennünk. 
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Mivel az előző számt .< megjelent első cikk nagy sikereket váltott ki szűk társaságunk körében, 
ezét folytatjuk barangol sunkat a demok birodalmában. Ugyan olvasói véleményeket és 
produkciókat még nem volt szerencsénk látni (ez az újság átfutási idejéből adódik), de továbbra is 
szeretettel várjuk azokat. Egyúttal szeretnénk elvenni azok kedvét akik valamelyik demo, ill. intro 
makerrel próbálkoznának .összedobni'' programjukat, és azt küldenék szerkesztőségünknek, mert 
az efféle .munkákat" nem tartjuk színvonalasnak, és eredményre vezetőnek. Jó hirt kell közölnünk 
a 64-es táborral, miszerint bővítjük rovatunkat, és minden hónapban bemutatunk egy-két alkotást 
a jó öreg masina rajongóinak is, mert gépük még 1991-ben is tartogat ámulni valót! And now let 
us see the bearl 



zavaros tó vizében tükröződik, és eközben a ka¬ 
csatánc heavy metál feldolgozása csendül fel. 
Határozottan bizarr! Lehet, hogy van valami kap¬ 
csolat a cím és Nostradamus jóslatai közt, nem 
tudhatjuk; az idő majd megmutatja. 

Ötlet: 9 

Zene: 6 

Grafika: 8 
Program: 9 
Design: 9 

Iraq demo - Animators: A politikai demok 
mindig nagyobb népszerűségre tettek szert .kö¬ 
zönséges" társaiknál. Különösen igaz ez azokra 
a programokra, melyek még tréfás animációkat 
is tartalmaznak, mint pl. az Animators legújabb 



Totál Destruction - Crionics: A karácsonyi de- 
moözönben már nem adódott lehetőség az ösz- 
szes program áttekintésére, és hiba volna pont a 
Crionics harmadik megademoját kihagyni, amely 
talán az eddigi legszebb a korábbiakhoz képest. 
A Teljes rombolás, mert így szól a fordítás, a 
dániai Dexion C64/Amiga konferencia demover- 
senyén a korántsem méltányos harmadik helye¬ 
zést érte el. 

Demonk Nostradamus arcképével indul, majd 
egy soha eddig még nem látott logomozgató ef¬ 
fektus következik, melyet egy tipikus Crionics 
féle .pattogatott kukorica" szerű lebontás követ. 
Figyelemre méltó az ezt követő sprite mozgató 
rutin is, mert a nyolc sprite koordinátáit és színeit 


külön-külön állítja, s ezzel igen szemet gyönyör¬ 
ködtető látványt hoz létre. Be kell vallanunk, hogy 
mindez nagyon szép, és új ötletet képvisel, amire 
nagy szükség van a mai demovilágban. Ha a 
programozók nem kapnak észbe, és ontani fog¬ 
ják az olyan produkciókat, amelyek csak másol¬ 
ják a régi ideákat, akkor valami hasonló fog tör¬ 
ténni, mint akkoriban a 64-essel, azzal a különb¬ 
séggel, hogy most nincs egy másik gép amiről 
lopni lehetne az effektusokat. Ezeken kívül érde¬ 
mes figyelmet fordítani a különböző színű verti¬ 
kális rasztercsíkokra, a teljes képernyős cycle 
effektusra, valamint egy érdekes ,3D a 3D-ben" 
mozgásra. Az utolsó rész is tartogat számunkra 
meglepetéseket, ahol a kék színű nap fénye egy 


aktuális témájú demója. Ugyan az iraki háború 
egyáltalán nem humoros, de barátaink megpró¬ 
bálták a vicc oldaláról megközelíteni a kérdést, és 
nem dolgoztak hiába, hisz karácsony előtt Hol¬ 
landiában a Vision Mirage partyn első helyezést 
értek el. Feltehetően sokan emlékeznek a törté¬ 
nelminek nevezhető Budbrain megademora. 
A Budbrain csapat nem titkolt szándéka az volt, 
hogy egy új programozási stílust vezessen be, és 
törölje az unalmas scrollokat, vektorokat, bobo¬ 
kat és társaikat a képernyőről, utat nyitva az 
animációnak, grafikának, és a humornak. Vissza¬ 
térve, a program két fő részből áll; az animált 
történetből, és az utolsó partból, ahol a készítők 
karikatúrái láthatók, Madonna egyik számának 
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Ötlet: 8 

Zene: 7 

Grafika: 8 
Program: 6 
Design: 8 


Ötlet: 9 

Zene: 7 

Grafika: 8 
Program: 8,5 
Design: 8,5 


Perverse slides III - Wizzcat: A pajzán prog¬ 
ramok hosszú sorát gyarapítja ezen norvég cso¬ 
port legfrissebb slideshowja. A képek karikatúra¬ 


aláfestésével. Rövidre fogva az egész demo egy¬ 
szerűen csúcs! Reméljük egyre több ehhez ha¬ 
sonló alkotás fog születni a jövőben! 

Ötlet: 10! 

Zene: 8 

Grafika: 9 

Program: 7 

Design: 8 


Cerberos intro: Sokan esetleg csodálkoznak, 
hogy mit keres egy rövid kis intro ebben a rovat¬ 
ban, de úgy gondoltuk, hogy minden színvonalas 
magyar munka említésre érdemes. Egyeseknek 
mond valamit a név, de akinek nem, elmondha¬ 
tom, hogy talán a legjobb magyar Amiga csoport¬ 
ról van szó, akik korábbi három demojukkal mél¬ 
tán kiérdemelték ezt a címet. Kis hazánknak több 
ilyen csapatra volna szüksége, hogy egyáltalá¬ 
ban tudomásul vegyenek bennünket külföldön. 
(Mellesleg a scroll szövegeket sem magyarul ké¬ 
ne írni, mert hogy akarunk csatlakozni Európá¬ 
hoz, ha csak mutogatni tudunk? Nem igaz Fire- 
crew?) Cerberos-ék ezúttal is megmutatták, 
hogy kell kinézni egy valamire való intronak: alul 
egy pofás logo, különös, de jó zene, és egy új 
ötlet, a gömbfelületre kifeszitett 4096 színű 
scroll. Gratulálunk! 


szerűen mouse-zal rajzoltak, és a jobb. íll. bal 
gomb lenyomásával tölthetők a memóriába 
Többségük kicsit kemény, de jó humornak tekint¬ 
hető a harmadik kép kivételével, amit felháborító¬ 
nak tartok. A kép tartalmát nem kívánom ecsetel¬ 
ni, mert nehéz lenne szalonképesen megfogal¬ 
mazni, de mindenki töltse be és alkosson saját 
véleményt! Úgy néz ki, hogy a világ kezd egy 
perverz fertő felé kanyarodni, ahol csak szörnyek 
és szatirok léteznek. Fel kéne végre fedezni, hogy 
más témák is léteznek! 


Musie Dream I - Phenomena: Egy zenele¬ 
mezzel zárjuk Amigás körképünket, éspedig a 
svéd Phenomena zenei álmaival, ahol minden 
álomszép a zene kivételével. Láthatunk csodála¬ 
tos animált logokat, szebbnél szebb karaktere¬ 
ket, egy remekbe szabott Bat Mán képet, kifino¬ 
mult ízlésről tanúskodó programozást, de a zene 
egyáltalában nem az a kimagasló teljesítmény. 
Ellenben rossznak sem mondható, s ha a 18 me¬ 
lódia közül kiválasztjuk a nekünk legjobban tet¬ 
szőt. a székben hátradőlve élvezhetjük a felül 
látható szintetizátor szimulációt. 

Ötlet: 5 

Zene: 7 

Grafika: 9 

Program: 7 

Design: 10! 
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Nos, ígéretünkhöz híven kitérünk a 64-es 
demokra is, hisz a jó öreg gép közei 10 éves 
létezése óta még mindig akadnak új ötletek, és 
hihetetlennek látszó rutinok. Sokan legyinte¬ 
nek, és azon a véleményen vannak, hogy Com- 
modore-unk telett már eljárt az idő, új dolgokat 
már nem lehet kitalálni, csak másolni a többi 
gép trükkjeit. De szerencsére gépünk tele van 
gyári hibákkal, és reméljük még rejteget né¬ 
hány felfedezetlen hibát! Ki gondolta volna 
1985-ben, hogy valaha a tiltott keretre is fo¬ 
gunk írni, s ma már mégsem csodálkozunk a 
bordérén „mászkáló'' sprite-ok tömegén. Ha¬ 
sonló a helyzet az FLD-vei (Flexibie Line Dis- 
tance), ami a képernyő sorok közti távolságot 
teszi állíthatóvá, a DYCP-vel (Different Y Cha- 
racter Position), ami szinuszosan kígyózó 
scroll-t jelent, a Sprite multiplexer-rel, ami 
nyolcnál több szellem megjelenítését engedé¬ 
lyezi, valamint az FLI-vel, ahol a grafikus ké¬ 


nünk a folytatásra, de megérte, mert a demo 
bővelkedik új ötletekben. Ezek közt említeném a 
64-en még sosem látott minőségű vektorokat 
(reál time és előre letárolt változattal egyaránt 
találkozhatunk), valamint az Amigáról .áthozott' 
copper effektust, ami egészen fantasztikus a ma¬ 
ga oszloponként változó, s eközben hullámzó szí¬ 
neivel. Nem utolsó az ötödik részben található 
keretre nagyító rutin sem, melyhez hasonlót már 
korábban is láthattunk, de itt a szöveg forog is, 
miközben változik a mérete. Negatívumként emlí¬ 
teném a vibráló töltőrutint, és az ízléstelenül villó- 
dzó sűritőket. Utóbbiak tönkreteszik egy demo 
összhatását! 

Ötlet: 9 

Zene: ? (lopott) 

Grafika: 7 

Program: 10 
Design: 6 

Matcher # 6 - Nato: Az 1991 -es év eddigi 
legjobb produkciójának tekinthető Maduplec leg¬ 
jobb munkája Sokan a 64-es legjobb programo¬ 
zói közt tartják számon ezt a fiatal dán egyete¬ 
mistát. aki ezúttal 5 új képernyővel jelentkezett 
a demok világában. Már korábban is láthattunk 
tőle nagy rutinokat, pl. ő volt az első aki a vektor¬ 
bobokat átvitte 64-re. Ezúttal is ledöbbentő újítá¬ 
sokat eszközölt, mint a hullámzó felfelé scroll, ill. 
két, karakterenként lépdelő side-borderscroll fe¬ 
lett elhelyezett állószöveg, s 32 bob mozgatása 
mellett 4 db multiplexeit spritescrollal. Hihetet¬ 
len! 



pemyön egy karakternyi helyen 16 szint hasz¬ 
nálhatunk, hogy csak a főbb történelmi állomá¬ 
sokat említsem. 

Brufal III - Light: Szinte unalmasnak tűnik, 
hogy az utóbbi időben minden jó demo Dániában 
születik, méghozzá a Dexion party-n, de a Brutal 
lll-mal is ez történt. A 64-es demoversenyen ez 
a svéd csoport nyerte el az első díjjal járó 500$- 
os nyereményt, és tegyük hozzá, hogy joggal. 
A Brutal ll-höz képest közel egy évet kellett vár- 
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THUNDER BIROS 


Egy feledésbe merült régi nagy 
játék: THUNDERBIRDS. 

A Spectrum tulajdonosok közül 
sokan kérdezték már tőlem, hogy er¬ 
re a nagyszerű játékra van-e valami 
leírás. 

Én nem tudtam róla, hogy lenne, 
ezért egy délután nekiültem és vé¬ 
gigjátszottam. 

A történet ott kezdődik, ahol álta¬ 
lában a GRAMSLAM cég egy régebbi 
játéka is. a TÉR RAM EX. A Földet 
meg kell menteni bizonyos dolgok¬ 
tól; jelen esetben egy őrült profesz- 
szor telepített különböző helyekre 
pusztító atomfegyvereket. 

LETSGO! 

Első szint: a bánya. 

A billentyűzet kiválasztása után, 
ALAIN-el vedd fel a lámpást és az 
olajzót 

BRAINS-szel vedd tel az elemlám¬ 
pát és a lézerfegyvert. Válts át BRA- 
INS-re és menj el jobbra, fel, fel, majd 
kétszer jobbra. Cseréld le a lézer- 
fegyvert villáskulcsra, majd menj 
balra addig, amíg el nem éred a kala¬ 
pácsot. Ezt vedd fel a lámpa helyére 
és menj jobbra egy szobát, és menj 
fel a létrákon, majd menj jobbra a 
liftig. Itt használd a kalapácsot, s lám 
a lift elindul. Szállj be, és menj fel a 
legtetejéig, menj jobbra és használd 
a villáskulcsot a vízszivattyúnál. 

Ezután menj vissza a zseblámpá¬ 
hoz és cseréld le a kalapácsra Menj 
vissza a lifthez és menj most is fel, 
de útközben ugorj le a liftről a deto- 
nátorért, amit a villáskulcsra cserél¬ 
hetsz le. Ugorj vissza a lifthez - ami 
felfelé megy - és menj jobbra a lét¬ 
rákhoz. Itt menj fel a létrákon amed¬ 
dig lehet, és menj balra a létráig. Itt 
menj le, majd menj balra a kőhalo¬ 
mig, rakd le a detonátort, és az út¬ 
közben a létrák mellett felejtett gyúj¬ 
tózsinórért menj vissza. Majd a deto- 
nátorral együtt használd a kőomlás¬ 
nál. Bumm!!! Ja, a lámpást most már 
lerakhatod, nem lesz sötét. Robba¬ 
nás után rakd le a detonátort és menj 
balra a létráig. Itt menj le. balra a 
kiabáló bányásznál állj meg. Most 
válts ALAIN-re. Menj le a létrákon és 
itt menj jobbra. Rakd le a lámpát és 
vedd fel a létrát. Menj jobbra a mo¬ 
csárig és használd a létrát. Menj to¬ 
vább jobbra a lefelé vezető létráig, itt 
menj le a létrákon, majd menj jobbra 
a következő létráig és menj le a többi 


létrán is. Itt menj balra és ismét lefe¬ 
lé. Ezután menj jobbra és vedd fel a 
fúrót. Utána menj el balra a csilléig és 
használd az olajzót. És láss csodát, 
a csille őrült iramban máris elrohan 
veled az első mocsárig, ahol el is 
süllyed! Na azért nem kell megijedni, 
mert, ahogy az Indiana Jones filmek¬ 
ben szokott lenni, megmenekülsz. 
Ezután menj balra egészen az út vé¬ 
gén lévő liftig, szállj be, menj le vele, 
majd menj jobbra a létráig. Itt menj le, 
és vedd fel a fúrógépkábelt, és 
mássz vissza a létrán. Ezután menj 
jobbra a falig, válts a fúróra, és kezdd 
el fúrni a falat. Miután ez sikerült, 
menj tovább a bányászemberkéig, 
és szállj be a csillébe. 

A második szint kódja: RECOVE- 
RY. 

Második szint: a tengeralattjáró. 
ALAIN-nel felveszed a búvárruhát, 
és egy cserép alakú tárgyat, ami va¬ 
lójában egy sugárzás elleni gyógy¬ 
szer. Gordonnal vedd fel a cápaölő 
spray-t (?!) és a búvárruhát. Válts át 
Gordonra, menj balra, le, és két szo¬ 
bát jobbra. Rakd le a spray-t és vedd 
fel a pirulát. Használd! Vedd fel ismét 
a spray-t és menj ötször balra, menj 
le. A középső kapcsolót kapcsold le, 
a víz kiszivattyúzodik a szobából. 
Ezután menj kétszer jobbra, és két¬ 
szer le. Miután leértél, menj jobbra 
háromszor, és itt vedd fel a sárga 
kártyát. Útközben fontos, hogy a 
spray nálad legyen, mert különben 
megkajál egy minicápa Ezután menj 
háromszor balra és fel. Válts át ALA¬ 
IN-re és menj egy szobát balra, fel a 
kapitányhoz, aki odaadja a kék kár¬ 
tyát. Ezután menj kétszer le, három¬ 
szor balra és le. Menj balra és nyisd 
ki az összes ajtót, de előtte a szoba 
közepén lévő kapcsolót kapcsold fel. 
Ezután ezeken a szinteken minden 
kapcsolót állíts felfelé állásba, majd 
válts át Gordonra Menj jobbra és 
nyisd ki az összes ajtót majd balra 
és csináld ugyanezt. Ezután az ösz- 
szes szobában a középső kapcsolót 
állítsd felfelé állásba Menj fel a felső 
szintre. Ezután nyolcszor jobbra 
irány le, és kétszer jobbra Állj jobbra 
a kapcsolótól és válts át ALAIN-re. 
Vele is menj a konzolhoz, és állj a bal 
oldalára Használd a kék és sárga 
kártyát. 

A harmadik szint kódja: ALOY Sl- 
US 


Harmadik szint a bank. LADY Pé¬ 
nelopéval válaszd a dinamitot és a 
spray-t. Parkerral válaszd az egeret 
és a feszítővasat. Ezután válts a La- 
dy-re és menj jobbra az őrig kétszer 
jobbra. Itt szálljunk be a liftbe és 
menjünk jobbra egyszer. Váltsunk 
Parkerra és menjünk fel a Lady-hez. 
Rakd le a feszítővasat és a Lady-vel 
a spray-t meg a dinamitot. Parkerral 
sétálj addig, amíg ki nem nyílik az a 
fiók, amelyben a kulcs van. A Lady- 
vel sétálj oda és vedd ki belőle a 
kulcsot. Rakd le a feszitővasat, és 
vedd fel a dinamitot. Menj mindkét 
taggal balra, és szállj be a liftbe. Menj 
le, majd jobbra ismét le, majd megint 
jobbra és itt be a liftbe. Menj a 7. 
szintre, és Parkerral lökd meg a ko¬ 
csit. Ezután menj vissza a liftbe Par¬ 
kerral, és menj le a 4. szintre. Itt vedd 
fel a kulcsot és ismét menj be a 
liftbe. A Lady-vel meg a kocsival 
együtt menj le az 1. szintre. Itt menj 
balra és a lézernél használd az ege¬ 
ret, addig, amíg ki nem kapcsolja a 
lézert. Ezután válts a Lady-re, majd 
menj kétszer balra és kétszer le. Vi¬ 
gyázz! A második lépcső tetején 
várd meg, amíg a robot elmegy alat¬ 
tad, és csak utána menj le. Ezután 
haladj háromszor balra és kétszer 
fel a széfig. Itt használd a széf előtt 
a dinamitot, és gyorsan mássz le a 
létrán a következő szintre. Várj 10 
mp-ig és menj vissza a széf elé. Itt 
válts át parkerra és a robotoknál 
csináld ugyanazt, mint a Lady-vel, 
majd menj háromszor balra és itt 
négyszer le. Itt menj balra és engedd 
el az egeret, majd vedd fel a kulcsot, 
és menj fel a létrán kétszer, egészen 
a kapcsolókig. Most válts a Lady-re 
és vedd fel a széfnél a kulcsot Gyere 
le, cselezd ki az őrt. és menj jobbra, 
vagy le kétszer. A kapcsolókat ál¬ 
lítsd így: Lady Penelope: fel, le, fel. 
fel, le, le. Parker: fel, le, le. le, fel, fel. 
Most menj Parkerral jobbra a széfig. 
Válts a Lady-re és tedd ugyanezt, 
csak balra Itt használd mind a kettő¬ 
re a kulcsot és vedd ki a széfből az 
újságot 

A negyedik szint kódja: ANDER- 
SON 

A negyedik szint: a kilövőállomá¬ 
sok megsemmisítése. Virgil-lel vá¬ 
laszd a szemüveget és a fegyvert 
Scott-tal válaszd a szemüveget és a 
ragasztót. Indulj el Scott-tal és a lift¬ 


nél tedd le a szemüveget, majd menj 
fel az emeletre és vedd fel a kulcsot. 
Ezután menj a harmadik lámpás 
szekrényhez, és ott használd a kul¬ 
csot. A kulccsal szerzett kazettát 
még ne vedd fel, hanem menj le, és 
a liftnél is használd a kulcsot. Ugorj 
fel az emeletre a kottáért, és ezt is 
használd a liftnél, de előtte Virgillel 
menjünk a lifthez és álljunk mögé. 
Ezután Scott-tal alkalmazzuk a ka¬ 
zettát, bár szerintem a liftek nem ka¬ 
zettával működnek (na de sebaj). 
Vegyük gyorsan fel a lift mellé lera¬ 
kott szemüveget, és várjunk, amíg a 
lift levisz minket. Miután leérsz a lift¬ 
tel. használd a ragasztót jobbra a két 
szélénél, menj vissza a lifthez, és 
várj, amíg a bejövő robot bele nem 
ragad a ragasztóba Ezután menj bal¬ 
ra két szobát, és vedd fel a robbanó¬ 
szerkezetet. Menj vissza a társad¬ 
hoz, és menjetek előre két szobát 
jobbra, majd le a lépcsőn. Itt válts át 
Virgilre, és a fegyverre, majd menj 
jobbra és löjj háromszor a mágneses 
erötérgenerátorba. A nagy lövöldö¬ 
zés után tedd le a füstölgő fegyve¬ 
red. és menj Scott barátoddal együtt 
egyet jobbra, egyet fel, hármat jobb¬ 
ra, egyet le, egyet balra, egyet le, 
egyet jobbra, egyet le. (Ezek nem a 
hosszú csárdás tánclépései voltak.) 
Menj be a jobbra lévő titkos szobába, 
és kapcsold le a falon lévő kapcsolót. 
Ezután menj fel a létrákon a rakéta 
legtetejére, majd a jobbra lévő ajtón 
menj be a számítógépes szobába. Itt 
sétálj át jobbra a második terembe, 
és vedd fel a mikrofilmet. Majd menj 
balra, és kapcsold fel a kapcsolót. 
Ezután menj ki ismét balra a rakéta 
oldalán lévő nyíláshoz, és rakd bele 
a megsemmisítő robbanószerkeze¬ 
tet. Gratulálok! Ezzel sikerült meg¬ 
mentened a Földet a pusztulástól. 
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ralévő pár évtizedét a játék mellett 
kívánják eltölteni... 

A térkép szélén található ikonok 
közül a legalsó, lovast ábrázolóval az 
egyes szereplőket tudjuk irányítani. 
Vigyük rá a mause által mozgatható 
kis kardot az ikonra, majd az ezután 
megjelenő piros nyilat arra a sze¬ 
mélyre, akinek valamilyen küldetést 
szánunk. (Eleinte természetesen 
csak Constantine-t irányíthatjuk, ám 
mihelyt leértünk Camelot-ba - s tu¬ 
lajdonképpen csak innen kezdődik 
az igazi játék - már szövetségesein¬ 
ket is kezelhetjük. Ha egy adott hely¬ 
színen több barátunk is van. akkor a 
megjelenő listáról választhatjuk ki a 
megfelelőt. (Ezt követően a piros nyíl 
mellett megjelenik a TO felirat - va¬ 
gyis most már nincs más dolgunk, 
mint a célállomást kijelölni. 

Amikor nem használjuk az ikono¬ 
kat, a mause-zal egy kicsiny kardot 
mozgathatunk. Ezzel ismerhetjük 
meg az egyes települések neveit, az 
éppen ott tartózkodó fontosabb sze¬ 
mélyeket - akik közül sokan (pl. a 
patikus, a gyógynövény árus) állan¬ 
dóan változtatják a helyüket -, az 
egyes hadseregek létszámát. Ha az 
illető személy a kerekasztal tagja, 
érdemes rávinni a mause-t a nevére: 
így megtudhatjuk, hogy milyen tulaj¬ 


vagy szereplők (később ui. már nem¬ 
csak Constantin-t irányítjuk) állapo¬ 
tát fizikai tulajdonságát jelzi. Az alat¬ 
ta található, pergament jelképező 
ikon a toad-Save funkcióját tartal¬ 
mazza. a következő ikonnal pedig 
azt választhatjuk ki, milyen gyorsan 
teljen az idő. Itt található még a .na¬ 
gyító' is, amellyel egy adott várost 
kastélyt, stb. nézhetünk meg tüzete¬ 
sebben. Érdemes pár települést, 
helyszínt megnézegetni közelebbről 
is (ajánlom pl. a cameloti várat, Ston- 
henge-t) s mindjárt a játék elején két 
fontos dologról győződhetünk meg. 

Az egyik az. hogy a grafika több. 
mint csodálatos - a formák hihetet¬ 
lenül részletesen kidolgozottak, a 
színek káprázatosak s az aláfestő 
zenék - bár egy idő után elég mono¬ 
tonná válnak - szintén igen hangula¬ 
tosak. 

A másik - s ez már a kellemetle¬ 
nebb - tapasztalatunk az lesz, hogy 
a játék irtózatosan sokat tölt 
A programozók valószínűleg azt a 
célt tűzték ki maguk elé, hogy meg¬ 
alkossák a legtöbb lemezcserét és a 
leghosszabb töltést igénylő játékot 
és ezt a tervüket sikerült is megvaló¬ 
sítaniuk. Ezért azt, hogy valamennyi 
települést végignézzük, csak azok¬ 
nak tudom ajánlani, akik életük hát¬ 


A War in the middle earth c. prog¬ 
ramjáról híressé vált Synergistic 
szoftverház legújabb stratégiai ka¬ 
land akciójátékban, a Spirit of the 
Excaliburban, melyet Sir Thomas 
Malory: .Arthur király halála' c. mű¬ 
ve ihletett, a középkori Anglia legen¬ 
dás birodalmában találjuk magun¬ 
kat. Ám a pár éve, Arthur király di¬ 
csőséges uralkodása alatt még bol¬ 
dogan virágzó ország helyett teljes 
felfordulással találjuk szembe ma¬ 
gunkat... Az uralkodó egy utolsó, el¬ 
keseredett, gyilkos küzdelemben el¬ 
esett leghűségesebb társaival 
együtt a véráztatta camlanni puszta¬ 
ság csatájában s bár a halálba magá¬ 
val ragadta legádázabb ellenfelét, 
Mordred-et, még ez sem volt elég 
ahhoz, hogy a betolakodó szászok 
visszavonuljanak... A legendás ke¬ 
rékasztal szövetsége felbomlott, s 
azok a lovagok, akik nem estek el a 
pusztító csatában, szétszéledtek a 
négy világtáj felé, vagy visszavonul¬ 
tak távoli kastélyaikba: minden idők 
legnagyobb lovagja, Lancelot pedig 
(bár csak a szoftverház .átkötésé¬ 


ben") nyomtalanul etűnt a szent Grál 
keresése közben... Az országot rab¬ 
lóbandák. szabadon garázdálkodó 
fenevadk dúlják... S az Excalibur, az 
Istenek által kovácsolt kard, mely 
hosszú évekig ott lengett a király 
oldalán összetartva a kerekasztalt, 
most ismét a Tó mélyén pihen arra 
várva, hogy jön majd egyszer egy új 
király, ki méltó arra, hogy újra a ke¬ 
zébe vegye... 

A nem túlzottan sikeres bevezető 
után, melyet Wagner: Istenek alko¬ 
nya c. muzsikájának amolyan .Boci¬ 
boci tarka' stílusú átirata kísér, meg¬ 
tudjuk, hogy Arthur halála előtt min¬ 
ket Constantint bízott meg az or¬ 
szág újjáegyesítésének és a kerék¬ 
asztal visszaállításának feladatával. 
Nincs'hát vesztegetni való időnk, in¬ 
duljunk azonnal a királyi székhelyre, 
Camelot-ba. ahol már összegyűltek a 
leghűségesebb lovagok, hogy új 
uralkodót válasszanak... 

Ezek után Anglia térképének egy 
részét láthatjuk magunk előtt, me¬ 
lyet a mause segítségével pásztáz¬ 
hatunk végig. A térkép szélén talál¬ 
hatók a stratégiai rész kezeléséhez 
szükséges ikonok. Ezek közül a leg¬ 
felső az éppen irányított szereplő. 
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elvesztegetett idő beláttiatatlan kö¬ 
vetkezményekkel járhat). No és per¬ 
sze kósza sárkányokkal is össze¬ 
akadhatunk hébe-hóba. s bár ők már 
csak silány változatai a hajdanvolt 
fenevadaknak, még így is nehéz el¬ 
lenfeleknek bizonyulnak. Elpusztítá¬ 
sukhoz ajánlatos Ninive varázstudo¬ 
mányát igénybe venni (az egyik leg¬ 
alkalmasabb fegyver a Dragonsba- 
ne). 

Arra azonban vigyázzunk, hogy 
ne pazaroljunk túl sok időt a mellék- 
szereplőkre, hiszen az idő sürget; a 
szászok (akiket egy kör alakú pajzs 
jelképez) már támadnak északról és 
London városát veszélyeztetik... Tö¬ 
rekedjünk inkább arra. hogy minél 
előbb összeszedjünk egy tisztessé¬ 
ges hadsereget. No persze ez sem 
lesz tül könnyű feladat, hiszen a leg¬ 
több várúr csak bizonyos szolgála¬ 
tok fejében segít nekünk. Tőlünk ke¬ 
letre, Arundel városában pi. Sir Bald- 
ric egyetlen lányának elrablásán 
búslakodik, s csak akkor segít, ha 
utolérjük és lekaszaboljuk a gyer¬ 
mekrabló szász gazfickót; Sir Palo- 
mides. Dover ura pedig csak abban 
az esetben bocsátja rendelkezé¬ 
sünkre 60 kipróbált lovagját, ha 
előbb elpusztítjuk a környéken ga¬ 
rázdálkodó fenevadat. 


S még ha sikerül is összeszedni 
pár száz fős hadseregünket és Lon¬ 
don megsemmisítése előtt felszaba¬ 
dítani a várost, máris ott az újabb 
veszedelem a nyakunkon. Az észak- 
nyugati hegyekből mindent elsöprő 
erővel özönlik a szász Melehan több 
mint 1000 fős hadserege, mely kí¬ 
méletlenül kiirtja és felperzseli az út¬ 
jába kerülő településeket... 

Bevallom őszintén, fáj a szívem a 
Spint of the Excalibur-ért. A program 
ugyanis az eddigi egyik legszebb, 
leghangulatosabb stratégiai játék, 
ám az iszonyatos mennyiségű töltö- 
getés annyira felemészti a játékos 
minden erejét, hogy hosszabb szóra¬ 
kozást csak a különösen türelmes 
számítógép-tulajdonosoknak nyújt¬ 
hat 

Azt azonban mindenkinek aján¬ 
lom, hogy ha csak egy kis időre is, de 
azért üljön le a játék mellé. 


rületen, stb.. mászkálunk, vagy vala¬ 
kivel beszélgetünk, esetleg párbaj¬ 
ban legyőztük az ellenfelünket 

A legfelső - a gömb - továbbra is 
a fizikai állapotot jelzi, a térkép pedig 
a stratégiai részhez juttat vissza 
minket. 

Amikor a kéz alakú ikonra visz- 
szük a mause-t, akkor megjelenik a 
társaságban lévő személyek neve. 
Miután kiválasztottuk a megfelelő 
egyént, a lehetséges cselekvések - 
funkciók listája jelenik meg. Ezek a: 
PICK UP (felvenni), DROP (eldobni). 
TALK (beszélni). SEARCH (átkutat¬ 
ni), TRADE (kereskedni). REQUEST 
(kérni), MAGIC (mágia), SEIZE (el¬ 
foglalni), GIVE (adni), BRIBE (meg¬ 
vesztegetni). ATTACK (megtámad¬ 
ni). 

Az ellenfél elpusztulása után ér¬ 
demes mindig átkutatni a hullát 
mert a nála lévő pénzen kívül néha 
értékes holmikra bukkanhatunk. 
A TRADE-del egyes kereskedőktől 
vásárolhatunk bizonyos tárgyakat - 
főleg gyógyszereket és mágikus 
alapanyagokat. Ha egy épület előtt 
állunk, akkor gyakran megjelenik 
egy kapu alakú ikon is - ezzel tu¬ 
dunk belépni az adott helyiségbe, a 


pedig úgy juthatunk egy 
másik szobába, ha az ajtóra visszük 
a nyilat. 

Mint már említettem az eiőbb, 
utunk során számos személlyel talál¬ 
kozhatunk. Ezek között vannak ván¬ 
dorok, kóbor szerzetesek, velünk 
mindenáron megküzdeni vágyó hen¬ 
cegő lovagok, elrabolt húgocskáju- 
kért kétségbeesetten sopánkodó nő¬ 
személyek, akik mindenáron arra 
akarnak rávenni minket hogy ment¬ 
sük meg testvérük becsületét és 
szüzességét. (Ha elkövetjük azt a 
hibát, hogy segítünk, igaz, hogy ka¬ 
punk pár pontot elismerésül, de az 


Bern. 


hoz, és a jámbor szerzetessel, Bel- 
lengerus-sal. Érdemes mindkettőjü¬ 
ket hozzácsatolni a kíséretünkhöz, 
ugyanis később nagy segítségünkre 
lehetnek... 

Miközben főszereplőink a kas¬ 
télyban mászkálnak, azt tapasztal¬ 
juk, hogy a stratégiai rész ikonjai 
megváltoztak. A most megjelenő 
ikonokkal nem csak most találkoz¬ 
hatunk, hanem minden olyan hely¬ 
zetben, tia egy adott helyiségben, te¬ 


donságai vannak (erő. harcedzett¬ 
ség, páncélzat ereje, milyen rangú, 
milyen vallású, stb.), valamint milyen 
tárgyak vannak nála. 

Ha utunk során találkozunk vala¬ 
kivel, a program mindig megkérdezi, 
hogy kívánunk-e beszélni vele. vagy 
tovább akarunk-e menni (esetleg, ha 
barátról, vagy baráti hadseregről van 
szó, össze akarjuk-e vonni az erőin¬ 
ket). Érdemes legalább is eleinte, Ca- 
melot felé menet mindenkivel váltani 
egy-két szót hiszen így sok fontos 
információt, hírt szerezhetünk a hát¬ 
tértörténettel kapcsolatban. 

A játék egyik legfontosabb részét 
képezi a harc, melynek több fajtája 
van, s melyre már Camelotba éré¬ 
sünk előtt is szükségünk lesz. 

Ha egy magányos ellenfelünket 
egy nagyobb hadsereggel érjük utol, 
akkor a program nem sokat teketóri¬ 
ázik: egyszerűen csak arról tájékoz¬ 
tat minket, hogy a túlerő révén meg¬ 
semmisítettük az ellenséget (termé¬ 
szetesen ugyanez a helyzet ha mi 
rohanunk egymagunkban egy ellen¬ 
séges hadsereg karjába) 

Ha sem az ellenfelünk, sem pedig 
mi nem rendelkezünk nagyobb had¬ 
erővel, akkor nyilván párbajra kerül 
sor... A vívás során az ATTACK (tá¬ 
madás), DEFEND (védekezés). USE 
ITEM (bizonyos tárgy használata), 
MAGIC (mágia), WITHDRAW (visz- 


günket úgy győzhetjük le a legsike¬ 
resebben, ha előbb mágiával legyen¬ 
gítjük s csak utána támadunk rá 
karddal. 

Az eredményes párbaj után a já¬ 
ték pár ponttal értékeli dicsőséges 
cselekedetünket. 

Végezetül, az utolsó fajta harc az, 
amikor hadseregek ütköznek meg 
egymással. 

Ekkor a katonáknak, ill. főszerep¬ 
lőinknek külön-külön megválaszt¬ 
hatjuk a megfelelő harcmodort (tá¬ 
madás, az ellenség feltartóztatása, 
stb.) s azok a funkciók, amelyeket az 
illető egyén nem használhat (pl. va¬ 
rázslás a közkatonáknál) elhalvá¬ 
nyodnak. Az ellenség és a kerékasz¬ 
tal erejét itt is rövid mondatok és egy 
kicsi animált rész jelzi. 

Ha eljutunk nagy nehezen a ca- 
meloti várba, ott végre - valahára 
összetalálkozhatunk a ránk régóta 
váró lovagokkal - Sir Bedevire-rel, 
Lavain-al. Ector-ral, Melias-sal, Di- 
nas-sal és Hebes-sel - akik közül a 
koronázási ceremónia után 2 társat 
kijelölhetünk a kíséretünkbe. Egy kis 
barangolás után ráakadhatunk a 
kastélyban a pogány Nínive-re (a tó 
tündérének húgára), aki boszorká¬ 
nyos ügyességgel ért a varázslás¬ 


szavonulás), és az automata-kézi 
irányítás funkciói között választha¬ 
tunk. A harcoló felek állapotát az alul 
megjelenő rövid mondatok, valamint 
a ROUND TABLE (kerekasztal) és a 
FOES (ellenfél) rubiikában jelzi a 
program, mégpedig úgy, hogy a sé¬ 
rüléseket egy kis kör fejezi ki, s 4 
ilyen jel után az illető fél, menthetet¬ 
lenül eltávozik a túlvilágra. Ellensé¬ 
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KÖNYVELÉSI ÉS INFORMATIKAI 


1052 Budapest Petőfi Sándor utca 3.Telefon/Fax: 118-5184 


EÜRQ-Agft 


• A • □ • I 


Színes fenymásolás/katalogus bővítése/ 

■ Thosiba képviselet /LAPTOP-ok,printerek/ 

•Kapu TV-k/beszereléssel/ 

• Szórakoztató elektronika /mini TV-k, színes telefonok, COM-TALK, 
Baby sitterek, személyi hívók, riasztók, Music Centerek, 

Jumbo Jet-ek, TV-rádió- magnók/ 

• Joystickek, videokazetták, floppy lemezek, számítástechnikai irodalom 

• Egzotikus és európai selyemnövények 

• Keleti ajándéktárgyak/rádiós kulcstartók, zseblámpák, toll rádióval, 
óriás aktatáskák, villogó zenéló bizsuk/ 

• Popp világítástechnika 


i GYÁRTÓTÓL' A LEGOLCSÓI 
; árkedvezmény! 
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327 BUDAPEST Mártírok útja 50-52.\/ III. 4/b tel./fax: 201-74-79 


FIGYELEM 


Azok, akik a sarokban látható CM-jegyből öszegyöjtik az 
1,2, 3, 4 sorszámúakat és beküldik a Bp. 1192, Géza utca 19/2-be 
sorsoláson vesznek részt, melyen az alábbi jutalmak valamelyike 
kerülhet a szerencsés nyertesek birtokába: 



1. AMIGA 500 

2. C 64+floppy 

3. C 64+magnó 

4. ZX Spectrum 

5. ZX Spectrum 

















